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Construiţi-vă singuri o 



• Sfaturi practice pentru 
realizarea unei reţele de bloc 

• INTERNET mai ieftin: 

o conexiune - mai mulţi utilizatori 

• Cele mai bune jocuri in reţea 
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► CD-ul conţine 
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Jocuri de români 


u câ aş fi prea plin de sentimente şi 
mândrii patriotice, dar e totuşi un 
eveniment când apare primul FPS 
românesc şi încâ unul suficient de bun încât sâ 
scoatâ ochii din cutie şi sâ priveascâ sfidător 
produsele Occidentului. Mâ rog, e cu ameri¬ 
cani şi arabi, ceea ce înseamnâ câ actualitatea 
jocului e foarte... actualâ. Şi, fiind acesta un edi¬ 
torial, se presupune câ trebuie sâ vinâ şi con¬ 
cluzia sau, mâ rog, premisa de la care pleacâ 
drumul câtre un viitor strâlucit al jocurilor pro¬ 
duse în mod autohton, get-beget românesc. Fun 
Labs şi AMC Creation încâ sunt puţinele douâ 
nume de firme râzâşeşti producâtoare de „en- 
tertainment software" care au reuşit sâ se facâ 
auzite, aici şi dincolo. în câruţa de ani de liberâ 
cugetare şi democraţie de pânâ acum, puţine 
asemenea tentative şi-au fâcut apariţia la ori¬ 
zontul economiei de piaţâ. Câ, deh, românu-i 
întreprinzâtor, de-toate-comerciant, dar când 
vine vorba de treburi virtuale, îi cade mâna în 
buzunar şi îl pipâie cu muuultâ circumspecţie, 
câ doar „vremurile e din ce în ce mai tulburi". 

Şi, tot cu mâna în buzunar şi cu salariul bugetat, 
românul a râmas, cel puţin pânâ acum, fârâ 
jocuri d-ale lui. 

în aceste condiţii austere pentru una din 
cele mai bogate mine de aur ale lifestyle-ului 
civilizat şi bânos (adicâtâlea industria de jocuri), 
orice iniţiativâ trebuie susţinutâ, aplaudatâ, luatâ 
de mânâ, trebuie sâ i se zâmbeascâ şi apoi sâ 
i se spunâ pe un ton prietenos, pe fondul unei 
bâfâi bârbâteşti pe umâr: „Române, bune jocuri 
ştii tu sâ faci! Burebista, Decebal, Traian, 
Mircea, Ştefan, Mihai şi Corvin, printre alţii, ar 
fi mândri de tine!" Fun Labs aratâ lumii câ 
Serviciile Secrete americane n-au secrete la 
Bucureşti, iar AMC Creation e gata-gata sâ 
dea cu RTSul pe piaţâ câ, bine-nţeles, românul 


Primul FPS românesc 
suficient de bun 
încât sâ scoatâ ochii din cutie 
şi sâ priveascâ sfidâtor 
produsele Occidentului. 


e strateg înainte de toate (doar câ stâ mai 
prost cu strategiile economice aşa câ, dragi 
producâtori aborigeni de jocuri, pe când un 
R.A.T.B. Tycoon sau mâcar un CFR Manager 
2002 $) 

în fine, subiectul pare deja perimat... toate 
revistele au strigat în repetate rânduri câ 
„Vremi", câ „Sâ se facâ!" (jocuri). A venit în 
cele din urmâ şi un moment de respiro dupâ 
atâtea agitaţie şi putem acum şopti, epuizaţi, câ 
„Avem...", câ „S-a fâcut...". Şi, în fond, de ce sâ 
nu fim, acolo, puţin mândri? (dar nu prea mult 
câ iar ne vine cheful sâ ieşim cu pan-cartele şi 
sâ ne rupem corzile vocale pe la prefecturi câ 
„Mai vrem! Mai vrem! Sus jocurile româneşti! 
Jos jocurile imperialiştilor!" etc.) Mai bine stâm 
calmi în mândria noastrâ, savurâm puţinele 
jocuri ca la mama acasâ şi aşteptâm sâ 
coboare preţuri, tarife şi taxe, sâ ne luâm şi noi 
jocuri originale şi sâ ne jucâm pe net pânâ-n 
zori de zi, pe la cântâtori, în sunet de bucium, 
pe plai... 

Mike 
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Project IGI 2 - Codemasters 



Concurs Zoo Tycoon 


Codemasters a confirmat într-un 
recent comunicat faptul câ dejine 
drepturile de publicare a sequel-ului 
celebrului FPS tactic (anul trecut dis¬ 
tribuitorul oficial a fost Eidos). Oare¬ 
cum asemânâtor cu predecesorul 
sâu, Project IGI 2 va fi şi el tot un 
FPS care se va concentra tot asu¬ 
pra carierei soldatului SAS, David 
Jones ajuns „liber profesionist". Pe 
parcursul acţiunii, jucâtorul va avea 
posibilitatea sâ viziteze o serie de 
locaţii printre care se vor afla Rusia, 


China şi libia, unde va avea de dus 
la bun sfârşit misiuni de infiltrare în 
baze aeriene, porturi sau zone se¬ 
crete guvernamentale. Pe lângâ 
toate acestea, jocul va beneficia şi 
de o graficâ mai bunâ cu mai mul¬ 
te, nu poligoane, ci efecte de apâ, 
vreme, condiţii de noapte şi de un 
Al mai lucrat ce le va permite opo¬ 
nenţilor sâ coopereze mai bine pen¬ 
tru a fi mai greu de doborât. Data de 
lansare e posibil sâ se situeze pe un¬ 
deva prin perioada mai-iunie 2002. 


în campania publicitarâ „Pre¬ 
venirea Eşecului Zoo Tycoon", Micro¬ 
soft s-a gândit la o nouâ modali¬ 
tate de a atrage atenţia asupra vii¬ 
torului sâu produs. Aşa câ a lansat 
o competiţie cu numele „Micro¬ 
soft^) Zoo Tycoon(TM) Beast in 
Show" în care toate animalele din 
lume vor avea posibilitatea sâ con¬ 
cureze pentru un loc în viitorul joc. 
Toatâ lumea (îngrijitori, copii, mame, 
strungari, cimpanzei modificaţi ge¬ 
netic, beţivi, pitici de pe creier, Lara 
Croft etc.) va avea posibilitatea sâ 
voteze pentru cel mai „mişto" ani¬ 
mal care va deveni vedefâ în Zoo 
Tycoon prin decembrie. Dupâ ace¬ 
ea veţi avea fericita şi neaşteptata 


şansâ de a obţine acest fruntaş al 
necuvântâtoarelor pentru a-l include 
în versiunea personalâ a jocului. 
Câştigâtorul concursului va fi râs- 
plâtit cu multâ generozitate de câtre 
Microsoft cu importanta sumâ de 
buget de austeritate - 20000 USD 
- pentru bunâstarea materialâ a ani¬ 
malului. Dacâ sunteţi tentaţi, puteţi şi 
voi sâ vâ înscrieţi vaca, scroafa, por¬ 
cul de Guineea, purecii de pe gâi- 
nâ sau ce mai aveţi în gospodârie 
pe undeva pe site-ul Microsoft 
f vvww. microsoft.com \. Dacâ nu ştiţi 
exact despre ce este vorba, vâ re¬ 
comand preview-ul jocului din LEVEL 
octombrie (ştiţi voi, acela cu cu¬ 
prinsul de august). 



Doar 160 GB de la Maxtor 

La doar câteva sâptâmâni dupâ lansarea pe piaţâ de câtre Western 
Digital a celui mai spaţios horddisk din lume, vine şi rândul celor de la 
Maxtor sâ afirme acest fapt. Anume, Maxtor a lansat luna aceasta noile 
sale modele de harddisk-uri DiamondMax D540X cu capacitâţi de 120 şi 
respectiv 160 GB. Acest lucru este posibil datoritâ folosirii noilor tipuri de 
platane de 40 de GB. Aceste platane sunt rotite în interiorul HDD-ului cu o 
vitezâ de 5400 RPM. Acest model de harddisk foloseşte tehnologia Maxtor 
Big Drive ceea ce înseamnâ câ BlOS-urile şi sistemele de operare actuale 
pot depâşi bariera celor 137GB. Alte modele ca DiamondMax Plus D740X 


de 80 GB ce au o vitezâ de rotaţie 
de 7200 RPM au deja implemen- 
tatâ noua interfaţâ Ultra ATA 133, 
cunoscutâ şi sub numele de Fast 
Drive. Maxtor a anunţat câ pânâ la 
data de 31 decembrie 2001, cele 
trei modele de harddisk-uri amintite 
mai sus vor fi livrate cu un controler 
ATA/133 gratuit. Preţul modelului 
de 160 GB se învârte în jurul sumei 
de 330 USD. 
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Ultima Online revine 

în lunga tradiţie Ultima Online se înscriu o 
serie de add-on-uri şi de patch-uri care au avut 
ceva de arâtat, fiecare încercând sâ atragâ 
atenţia prin ceva. în ultima vreme, datoritâ faptului 
câ au apârut o serie de alte MMORPG-uri, pri¬ 
virile s-au întors în altâ parte, sferele de interes au 
devenit mai variate. De aceea, Electronic Arts a 
anunţat un nou add-on pentru acest joc care în- 
câ mai reţine în universul lui în jur de 225000 de 
jucâtori din toatâ lumea. Acesta va conţine peste 
30 de creaturi exotice noi conduse de acelaşi 
Lord Blackthorne, o locaţie numitâ llshenar, 


obiecte noi şi multe altele. Mai multe amânunte 
puteţi afla de pe site-ul oficial al jocului: 
www.uo.com. 

Invincible - TBS Superstation 

Poate câ aţi auzit vorbindu-se de un viitor 
film ce se va numi Invincible; va fi cu bâtaie în stil 
marţial şi îl va avea ca actor principal pe Billy 
Zâne. Dacâ nu, nu-i nimic. Aţi auzit acum. Dupâ 
acest film s -a fâcut şi un joc cu acelaşi nume în 
care artele marţiale sunt la loc de frunte. Produ- 
câtorul este WildTangent, iar jocul îţi va oferi po¬ 
sibilitatea de a intra în rolul a douâ dintre cele 


patru personaje, air, water, fire, metal elemental, 
şi de a lupta pe parcursul a vreo trei episoade 
prin conexiunea la Internet. Filmul a fost prezentat 
pe 18 noiembrie la ora 7.05 dimineaţa. 

Un nou sistem de operare: 
LindowOS 

Poate pentru câ lucrurile serioase sunt de 
multe ori cele mai ciudate, iatâ câ o companie 
din San Diego a lansai ultima provocare în ma¬ 
terie de „mişto*". Numele lui este LindowOS şi 
este un sistem de operare extrem de serios şi bine 
pus la punct. Acesta, dupâ declaraţiile producâ- 
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American McGee are un nou proiect 


Unul dintre titlurile care concu¬ 
rează la distincţia de jocul anului 
este American McGee s Alice, de 
care nu se poate sâ nu fi auzit pâ- 
nâ acum. Este vorba despre adap¬ 
tarea în joc, într-o viziune destul de 
macabrâ, a cărţii pentru copii: Alice 
în Ţara Minunilor. American Mc¬ 
Gee a înfiinţat o nouă companie, 
Carbon6 Entertainment. Proiectul la 
care lucrează aceasta, dupâ arf- 
work-urile care au ajuns la presâ, 
se pare câ va fi inspirat din Vră¬ 
jitorul din Oz. Ne aşteptăm ca mo¬ 


dul în care va trata McGee poves¬ 
tea Vrăjitorului din Oz să se apro¬ 
pie de ceea ce a creat din Alice. în 
concluzie, nu va fi deloc un joc pen¬ 
tru copii. Deocamdată nu se cu¬ 
nosc date concrete despre acest 
proiect, secretul păstrându-se foarte 
bine. Nu se discută încă despre 
nici o dată de lansare, dar Car- 
bon6 Entertainment va lansa un 
comunicat de presă în săptămânile 
următoare. Vă vom aduce la cu¬ 
noştinţă orice informaţii vor mai apă¬ 
rea referitoare la acest proiect. 


Trainz - Auran 

Nu cu mult timp în urmă se 
lansa pe piaţă Microsoft Troin 
Simulator, lată că în prima parte a 
anului 2002 va apărea un rival. Este 
vorba despre Trainz, un joc produs 
de Auran şi distribuit de Strategy First. 
Jocul va fi un model virtual al căilor 
ferate. Vom putea concepe şi construi 
propria noastră lume virtuală plină 
de căi ferate şi trenuleţe, după care 
ne vom urca în locomotivă pe post 
de mecanici şi vom putea urmări cele 


mai spectaculoase peisaje pe care ni 
le putem imagina. Vom putea alege 
modelul de locomotivă din cele câte¬ 
va sute care ne sunt puse la dispo¬ 
ziţie şi vom construi mii de kilometri de 
cale ferată. Va exista o comunitate 
Online cu care vei putea împărtăşi 
cele mai reuşite trasee pe care le-ai 
creat şi de unde vei putea obţine re¬ 
zultatele muncii celorlalţi. Engine-ul jo¬ 
cului va asigura o grafică 3D în care 
vei putea urmări mişcările trenului din 
orice unghi. Sunetele te vor face să te 
simţi ca într-o călătorie adevărată. 




ionarŞ-EVEL 

Câştigă cinci jocuri Red Faction şi cinci 
căciuliţe de schi Dark Summit răspunzând 
la chestionarul următor. 
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5. 
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3. 



6. Ai prefera ca jocurile originale să fie 
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chioşcuri de ziare r firme de calculatoare Qnu j^Jda, tot (manual, text, meniu) 
supermarket (gen Metro, etc.) J I da, doar manualul 
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Motor City Online 

Mult discutatul şi aşteptatul si¬ 
mulator auto, Motor City Online, 
este pe cale de a lovi magazinele 
cu prezenţa-i. Acest lucru a fost 
anunţat de câtre Electronic Arts de 
curând. Deocamdatâ nu l-am vă¬ 
zut, aşa câ probabil va trebui sâ 
mai aşteptam ceva timp pentru a-l 
putea achiziţiona. Precum poate 
ştiţi, jocul se bazeazâ pe era de 
aur a maşinilor „adevârate" din 
Statele Unite. Veţi putea alege mo- 
şini clasice, de curse şi „muscle 


- Electronic Arts 

cars" care vor putea fi modificate cu 
mai multe de 1000 de componente 
pentru mai multâ performanţă sau 
doar pentru a arâta mai bine. De 
asemenea aveţi posibilitatea sâ vin- 
deţi, cumpâraţi sau sa faceţi schimb 
cu alţi jucâtori. Pentru a câştiga bani 
pe lângâ salariul lunar, puteţi partici¬ 
pa la diferite competiţii sau sâ vâ „în- 
treceţi" pe bazâ de pariu cu alţi com¬ 
petitori. Modul de joc va fi unul foarte 
direct în care alegeţi maşina, traseul, 
cursa şi veţi fi imediat plasat la Start. 



Click Entertainment 


De mult timp nu s-o mai auzit 
nimic despre un joc de lupte sânâ- 
toase, corp la corp, în care sâ-ţi do¬ 
vedeşti superioritatea în faţa adver¬ 
sarilor mai slab dotaţi fizic, latâ câ 
Click Entertainment a realizat acest 



lucru şi lucreazâ în prezent la un 


joc online de lupte în nemuritoarea 
tehnicâ a artelor marţiale. Axat pe 
aceasta, jocul împrumutâ elemente 
din Throne of Darkness. Astfel, nu nu¬ 
mai câ acţiunea se petrece într-o lu¬ 
me asiaticâ, dar jocul mai conţine şi 


şi jocurile online 



va avea posibilitatea de a schimba 
înfâţişarea personajului sâu şi de a-l 
antrena într-un anumit stil de luptâ. 
Cum jocul va apârea numai anul 
viitor, încâ neexistând un distribuitor 
pentru el, tot ceea ce au lansat cre¬ 
atorii sunt numai artwork-uri, sufici¬ 
ente însâ pentru a ne impulsiona un 
pic imaginaţia. Vor exista puternici 
samurai, arcaşi şi temuţii ninja. Se 
pare câ producâtorii sunt dispuşi 
sâ accepte propuneri din partea 
comunitâţii gameristice în ceea ce 
priveşte designul personajelor. 


Abit şi Asus vor încorpora chipset-ul VIA KT266 


Asus a anunţat câ a început comercializarea plâcilor de bazâ Socket A, 
A7V266-E, ce folosesc noul chipset VIA KT266A. Compania estimeazâ câ în 
aproximativ o sâptâmânâ aceastâ placa de bazâ va fi disponibilâ în cantitâţi 
îndestulâtoare. A7V266-E suportâ procesoarele AMD Duron, Athlon Thunder- 
bird şi Athlon XP. Combinate cu o memorie DDRAM PC1600/PC2100 prin inter¬ 
mediul a 3 DIMM-uri, performanţele vor simţi o uşoarâ creştere în scor. Sunt dis¬ 
ponibile opţional un controler integrat RAID precum şi un controler Realtek, ce 
permite citirea smart card-urilor. De asemenea, pe placâ se va integra şi un chip¬ 
set de sunet C-Media CMI 8738 cu suport pentru 6 canale audio. De altfel, no¬ 


ua placâ de bazâ, pe care Abit are de gând 
sâ o comercializeze în aceastâ perioadâ, se 
numeşte KR7A şi are aproximativ aceleaşi 
caracteristici cu cele ale plâcii Asus. Astfel, cele 
4 DIMM-uri permit folosirea a pânâ la 3GB 
de memorie DDRAM unregistered sau 4 GB 
de memorie DDRAM registered, iar prin inter¬ 
mediul unui controller RAID pot fi conectate 
pânâ la 8 dispozitive de stocare. 



flash flash flash 


torilor, va fi capabil sâ ruleze foarte bine atât 
aplicaţiile Linux cât şi cele Windows. Pentru el veţi 
avea nevoie de 100 USD, un Pentium sau AMD, 
64 MB RAM şi 1 GB spaţiu HDD. Versiunea 
preview o găsiţi pe www. lindows.com . Aşa sâ ne 
ajute Dumnezeu. 

Dungeon Siege - Microsoft 

Dungeon Siege este un RPG Made in 
Microsoft, care va fi lansat pe piaţâ în primâ- 
vara 2002. în sinea lui se anunţâ a fi un RPG de 
frunte mai ales câ jocul este gata (spun producâ¬ 
torii) şi câ pânâ la primâvarâ va fi testai şi râs- 


testat, pentru a exclude orice posibilitate de in¬ 
succes. Va avea tutorial, vrâjitori, vrâji, bineînţeles, 
graficâ foarte bunâ, multiplayer şi fot ceea ce 
ne-am putea dori. Informaţii suplimentare tot pe 
undeva pe site-ul Microsoft ( www. microsoft.com ). 

Rezultatele Campionatului englez 
de Sudden Strike 

Nu pentru câ ar avea mare importanţâ, dar 
ca fapt divers, o sâ vâ prezint clasamentul dupâ 
încheierea Campionatului englez de Sudden Strike. 
Aşadar, pe locul întâi: Guderian (AKA Gareth 
Mangnall), un veteran al Sudden Sfrike-ului, locul 


doi a fost câştigat de [ProjKizersuza (AKA Steven 
Gait) şi dezamâgire din partea lui Wotan care s-a 
clasat doar pe locul trei. Oare când vor veni 
timpurile când vom gâsi şi români prin astfel de 
clasamente în campionatele româneşti? 

Intel va produce o nouă serie 
de procesoare 

Intel se pregâleşte de o nouâ lansare. Aceasta 
va avea loc la Comdex Trade Show. în cadrul aces¬ 
tui eveniment se va lansa o nouâ serie de procesoa¬ 
re, deslinatâ serverelor de micâ putere. Noile modele 
de procesoare vor avea b bazâ structura unui 


8 


Decembrie 2001 


www.level.ro 













News 


LEVEL 


Europa Universalis II - Strategy First 


Pe lista jocurilor care sunt în 
fine gata şi vor apărea pe piaţă se 
înscrie şi sequel-ul cunoscutului joc 
de Io Strategy First, Europa Univer¬ 



salis,, lansat în februarie anul acesta. 
Europa Universalis se încadreazâ în 
stilul RTS, aşa câ, bineînţeles, şi urma 
rea lui are aceeaşi soartă. Aceasta 
continuă linia istorică abordată în 
primul, iar acţiunea se va desfăşura 
pe o perioadâ de aproximativ patru 
sute de ani. Astfel, jucătorul va înce¬ 
pe în anul 1419 prin a fi un condu¬ 
cător al unei naţiuni. El va trebui sâ 
o conducă foarte eficient de-a lungul 
secolelor până în anul căderii lui Na¬ 
poleon. Jocul va avea o serie de îm¬ 
bunătăţiri printre care producătorii 
amintesc un gameplay mai bun, uni¬ 
tăţi mai multe, o mai mare varietate 
de naţiuni dintre care se poate ale¬ 
ge. Europa Universalis II este produs 
de studiourile Paradox Entertainment 
şi este foarte posibil ca, la data apa¬ 
riţiei acestui număr LEVEL, jocul să se 
afle deja în magazine. Pentru infor¬ 
maţii suplimentare consultaţi site-ul 
oficial al jocului - www.eurooa- 
universalis.com. 



flash 


Fahrenheit - Quantic Dream 


Probabil unii dintre voi îşi amin¬ 
tesc de jocul Omikron: The Nomad 
Soul lansat în 1999 de către Eidos 
Interactive. Ei bine, iată că studioul 
francez Quantic Dream, acelaşi 
care a lansat şi Omikron, lucrează 
la un nou joc numit Fahrenheit, drept 
pentru care a lansat şi un site oficial 
al jocului. Acest viitor titlu va fi un ac- 
tion-adventure interactiv, a cărui ac¬ 
ţiune se va desfăşura la fel ca înlr-un 
serial de acest gen. Va conţine o 
acţiune liniară, eroi salvatori şi indi¬ 
vizi agăţaţi de bună voie de stânci 
(alpinişti) pentru a ţine publicul în sus¬ 
pans şi pentru a-l face sâ mai vrea. 
Povestea jocului este ceva în legătu¬ 
ră cu nişte crime misterioase şi fârâ 
motiv aparent, comise de o serie de 
oameni obişnuiţi şi fârâ cazier. Voi 



veţi avea posibilitatea sâ intraţi în pie¬ 
lea diferitelor personaje ale jocului, 
inclusiv ucigaşul şi poliţistul care-l 
caută. Acest joc va fi împărţit în mai 
multe episoade care vor fi lansate în 
fiecare lună. Primul episod este pro¬ 
gramat pentru vara anului 2002. In¬ 
formaţii suplimentare găsiţi pe site-ul 
oficial wvwv. fahrenheitaame.corn . 


Kreed - Burut 

Burut este o companie înfiinţată în 
2000în Rusia, cu obiectul de activitate în 
domeniul IT. La început sau ocupat de 
proiecte multimedia, dar după aceea sau 
specializat pe jocuri şi au lansat un RPG 
care se numea Heath: The Unchosen 
Path. în prezent, Burut luaeazâ la un FPS 
care arată foarte bine. Jocul se numeşte 
Kreed, fiind foarte des comparat cu 
Doom 3. Practic, au cam aceleaşi 
features, dar coloristica şi detaliul par sâ 
fie superioare, jocul putând deveni un 
rival de seamă al DoonHilui. 

Povestea este „banală". Credeai 
câ eşti singur în univers, dar nu puteai sâ 
te înşeli mai mult. Rasele extraterestre nu 
sunt neapărat ostile, însă reptilienii sunt cu 
siguranţă. După confruntări cu aceştia se 



instaurează pacea, dar nu pentru 
mult timp. Vâ daţi cu siguranţă seama 
ce urmează? 

Engineul jocului va fi X-Teed. Se 
pare câ acesta este destul de puternic 
pentru ca jocul sâ arate bine (texturi exce¬ 
lent redate) şi sâ se mişte b fel de bine 
fârâ sâ ai nevoie de un supersistem, dar 
în nici un caz pe o râşniţâ. Jocul va fi 
bnsat anul viitor. 


flash 


Pentium III. Acesta este un cip inspirat din linia proce¬ 
soarelor destinate sistemelor portabile, consumă o 
cantitate foarte mică de energie şi nu se încălzeşte 
prea tare. Acestea sunt doar primele riposte ale com¬ 
paniei Intel împotriva Transmeta, ale cărei soluţii low- 
power au surprins Intel nepregătită, mai întâi pe piaţa 
notebook-urilor, apoi pe cea a serverelor de mică 
putere. 

AMD lansează noul 
Athlon XP 1900+ 

Mai devreme decât ne-am fi aşteptat, AMD 
a lansat o nouă versiune de procesoare 


Athlon XP. Numele sâu de scenă fiind Athlon XP 
1900+. Frecvenţa reală la care funcţionează este 
de 1600 MHz, cu 66 MHz mai mult decât 
Athlon XP 1800+. Ţinând cont de faptul câ 
Athlon XP 1800+ „bâtea" la scoruri în 
numeroase benchmark-uri orice Pentium 4 la 2 
GHz, cu acest nou procesor AMD se va impune 
clar în faţa concurenţei. 

Oficialii AMD anunţă că noul procesor 
Athlon XP 1900+ va avea un preţ de aproximativ 
269 de dolari, acesta fiind valabil doar dacă 
vânzarea se va face în loturi de 1000 de bucăţi, 
în cazul procesoarelor Athlon XP 1800+ preţul 
va scădea drastic la 223 dolari. 


Jocul Harry Potter 

în secţiunea lifestyle a acestui număr vă 
prezentăm un film care a ajuns şi în cinemato¬ 
grafele noastre: Harry Potter şi Piatra Filozofală, 
lată că, aşa cum s-a obişnuit peste ocean, filmul 
este acompaniat de un joc. Jocul Harry Potter va 
urmări aventurile adolescentului vrăjitor în primul 
an la Hogwarts School of Witchcraft and 
Wizardry. 

Electronic Arts, creatorii jocului, au lucrat 
foarte bine cu Rowling, scriitorul care a dat viaţă 
în romanele sale tânărului vrăjitor, pentru a rea¬ 
liza un joc al cărui succes să fie garantat. 
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Ultimul răcnet în 
materie de grafică 


reuşit sâ semneze un contract cu Project Three 
Interactive (distribuitorul lui Schizm: Mysterious 
Journey ) pentru a începe lucrul la New World 
Order. 




Jihadul pepenian continuă. 


T răim într-o lume cu care ne este tot mai 
greu să ţinem pasul. Ştiinţa şi tehnica 
avansează cu nişte paşi de elefant, iar 
noi cu greu reuşim să ne ţinem după ea, gâ¬ 
fâind de numa', numa'. O componentă foarte 
importantă e reprezentată de universul IT şi de 
tot ceea ce-i aparţine, inclusiv metodele de eva¬ 
dare din realitate. Cea mai populară, mai obiş¬ 
nuită şi mai gustată astfel de metodă este fără 
îndoială cea a jocurilor pe calculator. Dacă la 
începutul erei jocurilor evadarea din realitate 
era realizată mai mult pe baza imaginaţiei, 
acum aceasta este trimisă undeva pe un plan 
secundar. Evoluţia graficii pe calculator va du¬ 
ce la realizarea unor lumi „mai reale" (dacă 
pot spune aşa) decât cea în care trăim şi va 
oferi fiecăruia posibilitatea de a le modela aşa 
cum doreşte. Motivul unei astfel de introduceri 
se bazează pe impresia pe care mi-a făcut-o 


un mic tech demo, un filmuleţ al engine-ului unui 
joc, oferit de un producător complet necunos¬ 
cut, un debutant în lumea creatorilor de jocuri. 
Numele lui este Termite Games şi este alcătuit 
dintr-un grup de tineri deosebit de entuziaşti, 
veterani ai Quoke, Roinbow six, Duke Nukem 
3D, Half Life şi al altor jocuri care, cum spun ei 
„we've loved and played to deathl". Fiind în 
posesia unor tehnici de genul „per-pixel 
lighting", „bumpmapping" şi „shadows" încă de 
acum trei ani, ei au primit o ofertă „de vis" de la 
un mare producător pentru a crea un joc aşa 
cum nu s-a mai văzut. Din cauza lipsei lor de 
experienţă şi a unor probleme financiare ale 
producătorului, au fost nevoiţi să renunţe la 
proiect. 

Acum, în urma unor ani în care au îmbună¬ 
tăţit foarte mult vechile tehnici şi le-au adaptat 
noilor vremuri, cei de la Termite Software au 


Atunci când vezi de sus. 


Ceea ce veţi vedea 

Ceea ce am văzut din puţinul care a fost 
oferit publicului se referă în cea mai mare par¬ 
te la grafică. Se pare că băieţii ăştia ştiu exact 
ce fac, cel puţin din acest punct de vedere, 
într-un articol dintr-un alt număr al revistei spu¬ 
neam că pentru mine grafica nu este cel mai 
important aspect al unui joc. Valoarea ei este 
fără îndoială definitorie pentru, cum să zic, 
„dragoste la prima vedere", dar nu te va re¬ 
ţine, nu va beneficia de interesul tău decât foar¬ 
te puţin timp. în clipa în care feeling-ul „supra¬ 
scrie" grafica, de obicei iese un joc reuşit. închi- 
puiţi-vă că apare un joc în care grafica, feeling-ul, 
gameplay-ul precum şi alte componente sunt 
aduse la un nivel foarte înalt, să zicem 9,5 pe o 
scară de la 1 la 10. Visuri...! Speranţe deşarte! 
Boală...!? Da, exact. E foarte greu să produci 
aşa ceva, aproape imposibil. Toată lumea în¬ 
cearcă, se chinuie, se laudă (ce nu aduce produ¬ 
sul, poate, poate adaugă mintea cumpărătorului). 

în acest context, cei de la Termite Soft¬ 
ware ne propun foarte finuţ să aruncăm o pri¬ 
vire înspre viitorul lor proiect. Explicaţiile asupra 
inovaţiilor care vor fi aduse în grafica jocurilor 
în general şi cu referire necondiţionată la pro¬ 
dusul de faţă ne fac într-o primă fază să ne 
gândim că, deh, „Cine ştie!". Dacă mai adău¬ 
găm screenshot-urile (producătorii spun că dez¬ 
văluie doar o parte din calitatea finală a gra¬ 
ficii), tech demo-ul şi, normal, genul ales (FPS), J 
vom ajunge să afirmăm „Da, merită". Ei 
bine, cam asta a fost şi impresia mea, 
care de altfel a şi rămas. 

Cum screenshot-urile le puteţi 
observa, ar fi bine să vă dezvălui J 
câte ceva despre partea teo¬ 
retică. Unul dintre cele mai 
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interesante concepte aplicate este sistemul 
DVA (Dynamic Visibility Analysis). Acest sistem 
e construit pe ideea câ ceea ce se nu se vede 
pe o imagine normalâ 3D nu trebuie rende- 
rizat (majoritatea sistemelor de pânâ acum o 
fac). Astfel, datoritâ faptului câ fiecare obiect în 
parte este creat şi modificat în mod dinamic, 
posibilitâţile de interacţiune în mediul virtual 
devin aproape identice cu cele reale. Mai 
exact, în acest viitor joc veţi putea interacţiona 
aproape cu totul. Veţi trage într-un zid şi din el 
vor sâri bucâţi. Aceste bucâţi se vor evidenţia la 
o privire atentâ pe caldarâm. Glonţul va ricoşa 
într-o cutie de lemn, sâ zicem, din care din nou 
vor sâri bucâţi şi aşa mai departe. Adevâratul 
avantaj, însâ, se referâ la faptul câ toate 
aceste lucruri nu vor influenţa în mod percep¬ 
tibil framerate-ul în condiţiile în care numârul 
poligoanelor ce vor fi folosite va fi de 2-5 ori 
mai mare decât în mod normal. Dacâ mai 
ţinem cont şi de sunetul care se va mula per¬ 
fect pe toate acestea... vâ daţi seama (am as¬ 
cultat un astfel de demo). 


Şi restul contează 

Fârâ îndoialâ, grafica va fi ceva cu totul 
special. Dar restul? Pâi... jocul va fi un FPS, ce 
va fi orientat, clar, spre componenta multiplayer. 
Producâtorii spun câ va avea şi single-player, 
însâ acesta va fi situat undeva pe un alt plan. 
Continuând tradiţia C5, va fi un joc team-ba- 
sed, în care una dintre echipe va fi reprezen- 
tatâ de nenorociţii, blestemaţii, sângeroşii, obiş¬ 
nuiţii „The Syndicate" (cea mai bine organizatâ 
reţea criminalâ din lume etc. etc.), iar de cea- 
laltâ parte bunii, eroicii, sângeroşii, foarte 
futurist dotaţii, uneori eficienţii GAT (Glo¬ 
bal Assault Team). Cu toţii vor fi 
împârţiţi în cinci clase: Sniper, 
Assault, Tactical, Explosives 
expert, Close-combat ex¬ 
pert (complimentele de 
rigoare pentru aceastâ ulti- 
mâ clasâ). Despre activi¬ 
tatea pe care o vor desfâ- 
şura nu are rost sâ bat 
toaca. Aşa câ o sâ mâ 
refer la altele. Fizica 
jocului se anunţâ extraordinarâ. 
Fiecare aspect va fi redat cu 
fidelitate astfel încât sâ nu 
existe întrebâri de genul 
„Bâ, cum [...] m-a luat âla 
cu sniperu' câ eram dupâ 
colţ?". Interacţiunea cu ori¬ 
ce mediu a unui glonte (in¬ 
clusiv cu mamiferele) va fi 
deosebit de exactâ deoare¬ 
ce toate acestea au fost 
experimentate într-un cadru 






Abia aşteaptă să fie populată. 


Dintr-o altă perspectivă. 


profesional. Existâ pânâ şi un algoritm care cal- 
culeazâ damage-ul, dar nu ca alţii, ci în cel mai 
mic amânunt (de exemplu, dacâ glonţul îţi şter¬ 
ge doar, o parte din corp). în ceea ce priveşte 
gameplay-ul, producâtorii s-au axat foarte mult 
pe ideea „You wanna win? Use your real 
brain" (Vrei sâ câştigi? Atunci foloseşte-ţi ade¬ 
vâratul creier). Decât sâ vâ explic eu mai în 
amânut, mai bine citez: „ leave yourself out in 
the open and you're dead" (râmâi descoperit 
şi eşti mort). Partea de single-player va exista şi 
ea. în principiu, povestea este relativ banalâ. 

La început eşti un biet rookie, începâtor în ale 
antiterorismului, care a avut neşansa sâ intre în 
GAT chiar înainte de momentul în care con¬ 
flictul dintre ei şi The Syndicate se transformâ în 
râzboi. Beneficiind de experienţâ zero dar cu 
o dotare tehnicâ deosebitâ şi cu mult entuzi¬ 
asm, vei fi nevoit sâ faci faţâ unor situaţii care 
în mod normal te-ar depâşi. Noroc câ echipa 
va fi cu tine şi vei trece cu mult succes de toate. 

Sistemul de calcul 

Din pâcate, declaraţiile producâtorilorîn 
privinţa cerinţelor de sistem nu sunt foarte încu¬ 
rajatoare. Chiar dacâ jocul va fi lansat, proba¬ 
bil, la anul în primâvarâ, totuşi pe noi ne de- 


pâşesc un pic. Astfel, se vorbeşte despre CPU 
la 1 GHz cu GeForce 2, ca cerinţe maxime. 
Totuşi, ei afirmâ câ l-au testat pe un P3 600 cu 
un Matrox G400 la o rezoluţie de 1024x768 
32bit şi a mers destul de bine (mai exact „just 
fine"). Pentru noi, cei de aici, pretenţiile sunt deo- 
camdatâ prea mari, dar cine ştie ce se mai în- 
tâmplâ pânâ la anul? 

Poate câ vom putea avea cu toţii Pentium 
IV sau K7 la 1,4 GHz ca sâ moarâ vecinii de 
ciudâ. Trecând peste toate acestea, produ¬ 
câtorii ne promit un joc într-adevâr deosebit, în 
care nu numai câ vom avea graficâ, sunet, 
gameplay la cote superioare, dar vom avea 
parte şi de o grâmadâ de „fun" cu stil. 

Locke 
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Drumul de la benzi desenate la lumea virtuala... 


and am început seria articolelor 
despre MMORPG-uri, deşi intuisem 
potenţialul imens al acestui gen, nici 
pe departe nu mi-a trecut prin cap câ o sâ se 
înghesuie atât de mulţi producâtori la acest 
ciolan. Cryptic Studios sunt doar un mic peştişor 
în oceanul plin de rechini ai MMORPG-ului, 
dar, cu toate acestea, jocul produs de ei a reuşit 
sâ atragâ atenţia. Şi acest lucru nu se datoreazâ 
neapârat vreunei tehnologii ultrasofisticate folo¬ 
site la realizarea lui sau cine ştie câror ele- 



Aşa nu ai cum să întârzii la întâlnire. 


mente senzaţionale de gameplay, deşi produ- 
câtorii nu ezitâ sâ se laude şi ei cu realizârile 
de ordin tehnic. Engine-ul Cryptic cu care va fi 
dotat City of Heroes wo avea ceva calitâţi re¬ 
marcabile, potrivit declaraţiilor producâtorilor. 
Modular World Hierarchy, Progressive Detail 
Layering, Modular Portals, Partide Systems, Po- 
sitional 3 D Audio sunt doar câteva dintr-o listâ 
foarte lungâ de specificaţii tehnice pe care le- 
am citit şi eu în prospectul primit de la Cryptic 
Studios. 

Dar nu acestea sunt elementele pentru 
care City of Heroes şi-a gâsit un loc în paginile 
revistei noastre. Acest lucru se datoreazâ în ma¬ 
re mâsurâ modului în care jucâtorul este intro¬ 
dus în universul jocului, şi anume în pielea unui 
super-erou. Veţi spune, probabil, câ în toate jo¬ 
curile suntem practic nişte super-eroi de calitâ- 
ţile şi îndemânarea cârora depinde soarta ome¬ 
nirii. Dar în City of Heroes vom intra în pielea 
acelor personaje de bandâ desenatâ pe care 
le-am îndrâgitîn copilârie şi, unii dintre voi, chiar 
la o vârstâ mai înaintatâ. Chiar dacâ nu vom fi 




Ştiam eu că o să avem nevoie de puştiul ăla hacker. 


Spiderman, Superman sau Batman, vom putea 
în schimb sâ devenim ce erou dorim noi, cum 
ne-am imaginat poate de multe ori. 


Viaţă de super-erou 

Paragon City, o metropolâ futuristâ, este 
locul în care toţi eroii îşi vor duce veacul şi vor 
lupta pentru liniştea celor mulţi şi neştiutori. La 
început aceşti eroi vor fi tineri, neexperimentaţi, 
iar puterile lor vor fi slabe, cu timpul însâ vor 
deveni din ce în ce mai puternici şi vor fi capa¬ 
bili sâ-şi dezvolte şi sâ-şi foloseascâ mai efi¬ 
cient supra-forţele. Ceea ce a creat celebrita¬ 
tea acestor personaje este tocmai unicitatea 
lor. Fiecare erou are propriile abilitâţi şi, în plus, 
o costumaţie proprie care sâ-l diferenţieze de 
ceilalţi. City of Heroeswo oferi utilizatorilor sâi 
un foarte complex Costume Builder cu ajutorul 
cârora aceştia îşi pot personaliza eroul pânâ în 
cel mai mic detaliu. Odatâ costumul pus la 
punct, câlcat şi apretat, urmeazâ pasul care va 
decide practic viitorul personajului şi anume ale¬ 
gerea puterii sale. Aici intervine un mic amâ- 
nunt pe care am omis sâ-l amintesc. Originile 
fiziologice ale eroilor vor avea un cuvânt greu 
de spus în domeniul puterilor pe care aceştia 
le pot dezvolta. Mutant, Altered Human, 
Gadgetter sau Cyberware sunt doar 
câteva dintre grupurile etnice de 
provenienţâ. 

în ceea ce 
priveşte puterile 
acestor super- 
eroi, Cryptic jm 
S tudios au 1 
ales un sistem 
destul de complex 

în încercarea de a evita apariţia prea 
multor „gemeni". Au fost concepute o 
serie de „forţe" majore, disponibile în 
funcţie de originile eroilor care, la 
rândul lor, vor cuprinde o mulţime 
de sub-puteri ce pot fi dezvoltate şi 
folosite. Levitaţia, Zborul, Super- 
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Cavaleria grea intervine. 



Salturi, proiectile de tot felul, scuturi şi o mulţime 
de olte astfel de elemente vor configura 
arsenalul din dotarea unui erou ce se respectâ. 

...dar numai virtuală 

Pe strâzile întunecate din Paragon City, 
deşi pare un oraş liniştit, teroarea este la ea 
acasâ. Tocmai de aceea se simţea nevoia 
unor eroi care sâ încerce sâ restaureze liniştea 
şi armonia. Tot felul de societâţi criminale (Fifth 
Column, Killing Crew, Nemesis etc.) îşi fac de 
cap prin megalopolis. Pentru a le putea înfrânge, 
eroii se vor organiza în grupuri, deşi pot ac¬ 
ţiona şi solitar, în mâsura în care îi ţin curelele. 
Organizaţiile de eroi pot chiar cumpâra sau 
închiria spaţii locuibile pe care sâ le transforme 
în veritabile fortâreţe sau 
cartiere generale. 
Amatorii de 
lupte inter- 
personale vor fi 
oate 

dezamăgiţi 
de City of 
Heroeş 


deoarece eroii, fiind „gaşca" bunâ, nu se vor 
lupta între ei. Existâ în schimb o arenâ, în care 
aceştia îşi vor putea încerca forţele în trântâ 
dreapta fârâ riscul pierderilor materiale sau de 
experienţâ. Vor fi permise tot felul de pariuri, 
atât din partea combatanţilor cât şi din partea 
spectatorilor. Ce au cam omis producâtorii sâ 
explice este ce înseamnâ moartea în City of 
Heroes. Moartea poate nu este termenul cel 
mai potrivit, deoarece super-eroii nu pot fi 
omorâţi, dar mâcar sâ fi spus şi ei ceva acolo 
despre ceea ce se întâmplâ cu noi dacâ 
adversarul se dovedeşte mai puternic. 

De încheiere 

Cryptic Studios se apropie cu paşi re¬ 
pezi de cea mai criticâ fazâ a producerii unui 
MMORPG şi anume aceea a beta testului. 
Deşi pânâ în momentul redactârii acestui articol 
nu au lâsat sâ se întrevadâ momentul începerii 
acestuia, comunitatea de jucâtori se aşteaptâ 
sâ înceapâ cel mai târziu în luna ianuarie. De 
altfel, din câte se vede şi în trailer-ul lansat de 
curând, mare parte a elementelor din joc sunt 
implementate, ceea ce susţine speranţele 
jucâtorilor pentru un beta test apropiat. 

Claude 


Asta am învăţat-o la „Surprize, surprize”. 




www.cityofheroes.com 
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in nou şi din nou cehii ne demon¬ 
strează câ ştiu sâ facă jocuri (aşa cum 
încep, uşor-uşor, şi românaşii noştri). 
Aşadar, 7FX este o firmă ceheascâ pornita râu 
împotriva concurenţei de pe piaţa FPS-urilor 
realist-militare, cu glazuri de operaţii speciale şi 
de comando, de obicei împotriva teroriştilor. 
Team Factor e ste inamic de-al lui Counter-Strike 
(aşa cum sunt şi Global Operotions sau unele 
MOD-uri de Half-Life, ca Front Line Force). Ca 
în toate aceste frumoase şi de-multe-promiţâ- 


toare jocuri, şi în Team Factor vor exista misiuni 
în care, chipurile, singura combinaţie sigurâ 
pentru succes este strategia, tiptileala şi puterea 
de foc. Pânâ aici, nimic nou... 

Puncte forte 

în momente ca cele prezente, când genul 
FPS se apropie de saturaţie, un joc nou are 
MARE nevoie de elemente noi şi de interes. 
Cehii de la 7FX cred câ Team Factor a bundâ 
de asemenea elemente, printre 
care se numârâ şi aspecte de 
Role Playing (nu se ştie încâ ce 
înseamnă, dar promite), personaje 
care se dezvoltâ în permanenţă 
(dat fiind câ Team Factor este 
multiplayer only şi va fi cu 
adevărat jucabil doar pe Internet 
- 30 de jucâtori/meci, 10 ju- 
câtori/echipâ, deşi nici partidele 
în LAN nu sunt de lepădat - 60 
de jucâtori/meci, 20 de jucători/ 
echipă). Şi punctele forte nu se limi¬ 
tează doar la atât, ci îşi iau avânt şi 
revin în număr de 48, numărul de 
arme modelate cât se poate de ve¬ 
ridic (pistoale, mitraliere, SMG, 
puşti cu lunetă, lansatoare de 


grenade şi mine) + 12, numărul tipurilor de 
misiuni, localizate în zone care mai de care 
mai atractive pentru amatorul de împuşcături - 
Europa, SUA, Orientul Mijlociu, Asia şi zona 
Pacificului. 

Desigur, mediile de luptă vor fi atât spaţii 
largi, pline de vegetaţie şi oxigen, cât şi in- 
doors, între ziduri, printre uşi şi pe scări. Cele 
dinăuntru sunt... înăuntru, fără multe discuţii. Cele 
în aer liber ar putea totuşi sâ trezească senti¬ 
mentele de excursionist din potenţialii jucători: 
Siberia de nord, cu gheţurile şi tunguska ei, râul 
Mekong, cu bâzâiturile sale cele pline de ţân¬ 
ţari şi Predatori, o insulă pacifică de pe care 
pleacă în căutare de ţinte rachete nucleare şi, 
în fine, Barajul Hoover de pe teritoriul greu ata¬ 
cat al Americii de Nord. 

Repede, despre arme 
şi altele 

Vâ spuneam adineaori despre arme. Ei 
bine, nu numai câ vor fi în număr de 48, dar 
capitolul „Realism" nu se calmează aici, pentru 
câ toate bum-bum-urile din Team Factor au ca¬ 
racteristici virtuale unice, calculate în urma tes¬ 
telor de care s-au bucurat literalmente cei de la 
7FX când au păşit printre porţile unei fabrici de 
arme din Cehia. Aşa se face câ în Team Fac¬ 
tor vot conta cu adevărat şi puterea de pene- 


Cehii la arme 


Membrii lui 7FX au făcut o plimbare la 
cea mai importantă şi tradiţională fabrică de 
arme din Cehia - Uhersky Brod (pronunţie la 
latitudinea fiecăruia), unde s-au simţit „ca la 
Crăciun" - au despachetat şi râsdes- 
pachetat zeci de cutii cu arme bine unse şi 
plăcut mirositoare a ulei, dintre care s-au 
ataşat cel mai mult de Skorpion 9x19, dar şi 
de SMG-ul CZ 2000. Totuşi, nici M16 nu a 
lipsit (cu tot cu amortizor şi sistem de ochire 
Colt), după cum nici nume ca SVD Dragunov 
sau MP5SD6 nu au rămas complet neauzite 
(desigur, cu zeci de modificări la aspect şi 
accesorii, printre care cel mai valoros pare a 
fi OKO, sistem de ochire cu laser). Cei prea 
pasionaţi de arme, dar care nu au prea des 
ocazia sâ-şi satisfacă privirile scăldându-le 
printre rafturi de ţevi, încărcătoare şi lansa¬ 
toare, pot vizita www. czub.cz (site-ul fabricii 
cu pricina) pentru îmblânzirea pasiunii. 




Arhitectura Mekong 
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trare, şi rata de foc, şi timpul de reîncârcare, 
dar şi disponibilitatea muniţiei de rezerva. 

In ceea ce priveşte personajele din joc, 
ele se vor încadra în patru categorii, în cadrul 
cârora se vor dezvolta agale, pe mâsurâ ce 
trece timpul. Pe scurt, avem de-a face cu 

- SOLDIER (acces la o mare varietate de 
arme, dar fârâ vreo specialitate anume) 

- SPECIALIST (atribute individuale exce¬ 
lente pentru foc de acoperire şi dezamorsare; 
acces la mitraliere, lansatoare de grenade şi 



Cu automatul după Aşii cerului albastru. 


încârcâturi explozive) 

- SCOUT (camuflaj; echipat pentru lupta 
corp la corp şi infiltrare) 

- SNIPER (foc de acoperire şi suport la 
distanţe mari; precizie în folosirea armelor de 
distanţâ). 

Dar ce fel de concurenţa la Counter-Strike 
e jocul care nu are echipe bine definite. Team 
Factori are pe Albaştrii, Negrii şi Roşii membrii 
ai unor facţiuni şi naţiuni ca NATO şi forţele ali¬ 
ate, Rusia, China, Israel etc. Cu trei echipe im- 



Personaje bine realizate, dar nu foarte bine 


plicate, e evident ca maşina de măcinat soldaţi 
funcţionează ca unsa şi unica posibilitate de a 
reuşi este într-adevar lucrul în echipa. 

Rulou 

... sau rulada... rulare. Team Factorva... func¬ 
ţiona sub Windows (cu suport D3D şi OpenGL) şi 
sub Linux (OpenGL). Nivelul de detaliu se va 
adapta în funcţie de specificaţiile tehnice ale fie¬ 
cărui sistem în parte, care oricum va trebui sâ fie 
suficient de solid pentru a înghiţi şi animaţii detaliate ale 
personajelor, iluminare şi umbre în timp real şi su¬ 
net 3D. Probabil vom avea dea face cu ceva 
mult mai sofisticat decât Counter-Strike. Totuşi, per- 
miteţi-mi sa rămân „olecuţî" sceptic şi sâ aştept 
produsul final pânâ sâ pic în extaz. 

Mike 
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Un nou FPS, dar de la vecinii noştri 


F ârâ îndoialâ este era first-person shooter- 
elor. Numârul mare de jocuri de acest 
gen care au fost create şi numârul şi mai 
mare de astfel de jocuri ce urmeazâ a fi lansa¬ 
te nasc urmâtoarea întrebare: se mai poate 
afirma la aceastâ scarâ, pe plan internaţional, 1 
un altfel de gen în viitor? Probabil, am fi încli¬ 
naţi sâ spunem câ nu, dar viitorul poate aduce 
H destule surprize. Sâ ne aducem aminte câ în ± 

I momentul când a apârut Starcroft ; acesta a mo- 
I nopolizat calculatoarele. Se pârea câ nimic nu 1 
I va mai putea detrona strategia de pe poziţia 
I de lider, latâ însâ câ nu a rezistat o eternitate. 

I Cu siguranţâ, la fel se va întâmpla şi cu FPS-ul, 

I dar, pânâ atunci, acesta este momentul lui. 

De Techland aţi auzit pânâ acum numai 
I dacâ aţi jucat Gorky 17 |un RPG apârut de 
I ceva timp), Crime Cities (un simulator futuristic 
I cu nişte maşinuţe superechipate şi superzburâ- 
I toare pe care le mânuiai în timpul luptelor cu 
I mafia vremurilor viitoare, dar nu ştiu cum se 
I fâcea, întotdeauna mureai de mâna poliţiei) şi 
I Another Wor (alt RPG în stilul Diablo). Dupâ 
I cum vedeţi, Techland nu a avut nimic de-a 
[face pânâ acum cu FPS-urile. Spun doar pânâ 
| acum pentru câ, iatâ, s-au hotârât sâ facâ primii , 
| paşi şi au început lucrul la Chrome. 


plicâ mai multe pârţi în acest conflict. Şi, cum i 
întâmplâ în astfel de situaţii, interesele fiecâruia 
primeazâ. Raţiunea nu mai are pe unde sâ se 
strecoare, iar conflictul pare a fi inevitabil. 

Sâ nu credeţi câ nu existau destui care sâ 
se bucure de situaţia creatâ. Pâi, gândiţi-vâ un 
pic la mercenarii acelor vremuri. Cum adicâ, 
domne'? Sâ ai tu cea mai bunâ pregâtire din 
lume, sâ fii cel mai bun în meseria ta şi, totuşi, 
copiii tâi sâ moarâ de foame pentru câ tu şo¬ 
mezi. Adicâ da, eşti mercenar şi lucrezi pentru 
cel care te plâteşte mai mult. Dar dacâ nu 
existâ nici un conflict cine te mai angajeazâ? 
Dacâ nu existâ un râzboi cât de mic unde sâ 
lupţi? Şi iatâ cum aproximativ 75% din popu- 

■ laţia viitorului era în extaz la gândul râzboii lui 
care va urma. 

Dar sâ-i lâsâm pe cei sâraci cu duhul şi sâ 

■ ne întoarcem la Logan al nostru. Şi el era un mer- 

Mcenar, şi el se ducea sâ lupte pentru cel care 

W plâtea mai mult, dar totul are o limitâ. La un mo- 
* ment dat, lui Logan i se aprinde o scânteie în 
■ cap şi realizeazâ câ: „banii nu e totul!". în viaţâ 


• Vremea vremuieşte... 


I fel de precisâ ca a chirurgului care desface 
I ţeasta în douâ şi scoate tumora lipitâ de creier, 
Isâ dezlipeascâ molima care cotropeşte omeni¬ 
rea şi sâ o arunce în groapa cu reziduuri orga- 
Inice? Hei, v-aţi dat seama pânâ acum? E Lo- 
Igan, cine altul putea sâ fie. Logan, renumitul vâ- 
■ nâtor de capete (şi acum, întreaga audienţâ se 
I ridicâ în picioare, strânge bine din pumni şi, 

...şi omul ajunge mult, mult mai departe de- dupâ o încordare a tuturor muşchilor corpului şi 
| cât au visat strâbunii noştri. Acţiunea jocului se Io grimasâ lâmâioasâ a fizionomiei, un urlet de 
■ petrece în viitorul (pentru câ existâ mai multe H venerare râbufneşte cu putere din toate piep- 
] tipuri de viitor) în care omul poate coloniza pla- ■turile: „LOGAN!!!" 

I netele unor îndepârtate sisteme solare. Şi cum 
viciile vremuiesc şi ele, dreptatea va trebui sâ 
^^fie apâratâ de cineva. Cine este în stare sâ fa- 
câ faţâ puternicelor forţe ale râului? Cine poate 
I sâ ţinâ sus flamura binelui din lume şi sâ stri- 
| veascâ botul vrâjmaşilor sub talpa ţintuitâ a bo- 
I cancului? Cine va reuşi oare sâ opreascâ în- 




T** mtii 


Şi aşa s-a nâscut Logan 


□ de Leu 


Logan Inimă 


Logan ajunge pe Valkyria System într-un 
[moment destul de sensibil. O neînţelegere se 
|iscâ referitoare la un depozit aflat pe una din- 
Icarnarea diavolului şi, cu o loviturâ de bardâ la Htre planete. Se pare câ interesele din zonâ im- 














I lupta se mai dâ şi pentru altceva, nu numai 
I pentru bănet. Şi astfel se hotârâşte Logan sâ nu 
I înşele aşteptârile celor care i-au dat via|â şi sâ 
I lupte pentru dreptate. Un discurs pe care l-a ţi- 
I nut în faţa pârinţilor sâi (şi avea zeci de mii) în- 
I cepea cu cuvintele: „I had a dream" şi ar mai 
I fi vrut el sâ continue dar, din nefericire, lumea a 
I fugit îngrozitâ la prima propoziţie. Astfel câ 
I Logan a râmas singur împotriva tuturor. 

Singur, dar nu cum l-a fâcut Mama Na- 
I turâ. Logan are un arsenal întreg: cuţite, pistoale, 

I snipere, mitraliere, arme cu plasmâ, aruncâ- 
I toare de flâcâri şi lansatoare de rachete, ex- 
I plozivi şi grenade. Şi, pe lângâ toate acestea, 

I mai are acces şi la tehnologia viitorului. Foarte 
I la modâ în acele vremuri vor fi implanturile (în 
I nici un caz cele siliconice), care în acele timpuri 
I devin şi foarte utile. Un astfel de implant îţi poa¬ 
te îmbunâtâţi parametrii sânâtâţii, acurateţii sau 
vitezei. Echipamentul fârâ de care nu pleacâ 
nici mâcar pânâ la colţ sâ-şi cumpere un pa¬ 
chet de ţigâri constâ în flashlight, radar, sonor, 
truse de prim ajutor, droguri care stimuleazâ 




W 






Canioane de departe 


£ 

t? 
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activitatea muscularâ şi o mulţime de arme al¬ 
be pe care le va putea folosi în timpul misiuni- I 
lor. Sâ nu credeţi însâ câ tot acest echipament 
este necesar numai pentru a-ţi face cumpârâ- 
turile în siguranţâ. Un numâr de vreo 10 misiuni îi j 
vor testa eroului nostru reflexele şi cunoştinţele 
tactice. Acestea se vor petrece în medii diferite, I 
începând cu jungla tropicalâ şi continuând cu 
baze militare din viitor, mine pline de tot felul de I 
pericole, sateliţi artificiali care plutesc în jurul pla¬ 
netelor şi sateliţii naturali ai acestora. Logan se 
va putea folosi de infrastructura inamicâ, putând 
conduce fârâ probleme vehiculele de care dis¬ 
pun aceştia sau armele pe care le lasâ în urmâ. 

Un joc „chromat" 

Aspectul grafic pare sâ fie cel mai bine 
lucrat. Este de ajuns sâ ne uitâm la imagini pen¬ 
tru a vedea grija cu care se ocupâ producâtorii I 

■■ 


de detalii, cât de bine sunt create spaţiile mari. 
Se promite câ şi personajele vor arâta la fel 
de bine. în imaginile lansate pânâ acum nu am 
putut zâri nici un personaj, din nici o tabârâ dar, 
având în vedere ceea ce ne-au oferit pânâ 
acum, sunt convins câ vor reuşi ceva demn de 
luat în considerare. 

Se pare câ implanturile biofehnologice 
din secolul 25 vor permite şi o schimbare a 
înfâţişârii personajelor (nu e râu când te 
gândeşti câ mulţi dintre eroii jocurilor de astâzi 
au cu siguranţâ nevoie de un lifting facial) şi, 
poate mai important, o schimbare a trâsâturilor 
de caracter care formeazâ personalitatea 
personajului respectiv. 

Despre sunet nu am reuşit sâ aflu prea 
multe în aceasfâ fazâ a jocului, însâ Al-ul se 
anunţâ destul de imprevizibil (ne va fi destul de 
greu sâ determinâm cu siguranţâ mişcârile pe 
care le va face inamicul). 

Modul mulfiplayer (poate cel mai impor¬ 
tant aspect al unui FPS din ziua de astâzi) va 
permite setâri pentru un joc mai tactic sau 
pentru unul în care conteazâ mai mult reflexele 
şi dexteritatea jucâtorului. Hmm, sunâ bine pâ¬ 
nâ acum. Nu mai avem mult de aşteptat pentru 
a afla cum este într-adevâr acest joc. 

Sebah 

■i 
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Project Nom 


Chiar daca numele 
nu zice mai nimic... 

C DV Software este una dintre acele 
companii care face parte din „noul 
val" european de distribuitori (ca sâ 
zic aşa...). Este o companie nou fondată, dar al 
cărei viitor se arată extrem de promiţător dato¬ 
rită jocurilor pe care le va distribui (ca să enu¬ 
măr doar câteva: Imperium Galactica III, 
Breed, Neocron, Divine Divinitz, Escape from 
Alcatraze tc.). 

Din toată pleiada de RTS-uri, RPG-uri, 
MMORPG-uri şi alte jocuri ce vin din direcţia 
CDV, unul dintre ele a atras atenţia presei mai 
mult ca oricare altul anul acesta la ECTS. Pro¬ 
ject Nomads, căci despre el este vorba, a re¬ 
uşit să câştige titlul de „Game of the Show" da¬ 
torită originalei combinaţii de RTS şi action şi nu 


Un alt fel de Magic Carpet 

Jocul este unul nu numai ciudat dar şi ex¬ 
trem de atrăgător prin întreg conceptul său. Te 
vei regăsi, la începutul jocului, pe o insulă pluti¬ 
toare, undeva între nori şi va trebui (cum, necum) 
să îţi aperi teritoriul şi să îţi dispuţi supremaţia 
asupra cerului cu stăpânii celorlalte insule. 

Insula şi tot ce ţine de ea este controlată 



în totalitate de 
tine. Poţi să 
construieşti şi să 
reamenajezi zona 
după pofta inimii. 

Partea de RTS se face simţită 
când vine vorba de mana¬ 
gementul general al insulei (construcţii, „colec¬ 
tarea" energiei etc.) şi nu diferă prea mult de 
celelalte jocuri din gen. Fiecare clădire dispo¬ 
nibilă are asociată o „schiţă" care, odată obţi¬ 
nută, îţi oferă accesul la acea construcţie. 
Aceste „schiţe" pot fi obţinute pe măsură ce 
avansezi în joc sau pot fi furate de la inamic. 
Cum? Dacă reuşeşti să distrugi o clădire inami¬ 
că, în locul acestei va apărea (doar pentru câ¬ 
teva secunde) schiţa aferentă. 

O altă noutate care va bucura probabil 
pe mulţi fani ai strategiilor este continuitatea con¬ 
strucţiilor de pe insule. Practic, insula este una şi 
aceeaşi de-a lungul jocului (o metodă ingeni¬ 
oasă de a „obliga" jucătorul să se ataşeze de 
„căminul" său), iar construcţiile de pe ea rămân 
acolo atât timp cât vrei tu (sau inamicul tău). 

Studioul de producţie ce stă în spatele jo¬ 
cului poartă numele de Radon Labs, iar acest 
nume s-ar putea să vi se pară cunoscut. Ei sunt 


cei care au produs acum câţiva ani Urban 
Assault, un joc bunicel la vremea lui. Unul dintre 
elementele distinctive din Urban Assault era po¬ 
sibilitatea de a putea controla orice unitate de-a 
ta. La fel se întâmplă şi în Project Nomads. Ai 
probleme cu nişte inamici, intri într-o turelă şi 
rezolvi treaba. Cât timp fu eşti ocupat cu „mi¬ 
cile" probleme de zi cu zi, conducerea întregii 
baze va fi preluată de Al (un individ celebru, 
care apare în mai toate jocurile). 

Dincolo de nori 

Cum cea mai bună 
apărare este atacul, te vei 
vedea nevoit în cele din 
urmă să începi să pui pro¬ 
bleme adversarilor. Diver¬ 
sele hangare şi fabrici ce 
pot fi construite pe insula ta îţi vor oferi 
posibilitatea de a pune pe picioare o 
întreagă armată. Dar dacă doreşti să 
urmăreşti atacul din prima linie sau să 
participi la raidurile asupra bazelor 
inamice, jocul îţi oferă şi această 
posibilitate. Personajul pe 
care îl vei controla are po¬ 
sibilitatea de a zbura (dato¬ 
rită aceleiaşi surse de energie cu ajutorul că¬ 
reia ţi-ai construit şi baza) de la o insulă la alta 
şi poate ataca s-ar putea spune cu uşurinţă 
baza inamică datorită arsenalului impresionant 
de magii disponibile (de la fireball-uri până la 
adevărate urgii ale naturii). 

Grafic, jocul arată cel puţin impresionant... 
Iarba ce se unduieşte în vânt, norii plutitori şi 
exploziile magnifice duc jocul la un nivel de re¬ 
alism imposibil de descris în cuvinte (plus că 
engine-ul grafic va fi distribuit gratis de către 
cei de la Radon Labs). 

Cât despre partea de multiplayer a jo¬ 
cului, Project Nomads va oferi cu siguranţă un 
mod Deathmatch şi, probabil, un mod Coope¬ 
rative în LAN sau pe net. 

Cei de la CDV au promis că vor lansa 
jocul pe la sfârşitul anului 2002 şi, privind sta¬ 
diul destul de avansat în care se află proiectul, 
nu vor exista probabil amânări şi reamânări. II 
aşteptăm... 

Mitza 



Sper să nu mi se termine bateriile 



Casă, dulce casă! 
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Sony, eşti de-al casei! 


Creează în jurul tău o altă lume 

Te-ai gândit vreodată să ai în casă, dintr-un foc. o consolă Playstation 
şi un DVD Player? Poţi să te bucuri acum de jocuri cu cea mai realistă 
grafică sau filme cu imagine şi sunet incredibile, la un preţ excepţional. 
PlayStation2 e o altă lume. Lumea virtuală care te fascinează. 
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aprins şi purced în a investiga restul. La îndem¬ 
nul plin de curiozitate al dragilor mei colegi cfr 
re mişunau pe lângă mine „Dâ-i drumul odatâ", 
~tS5ă~că~te-uiţi altă. dată acolo", „Hai, mă, câ 
am treabă", intru într-un c 


formele si atât. 
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de la perspectiva unui 
mult şi cu mare plăcere, am deschis cu ner< 
dare carcasa CD-ului, în speranţa că măcai 
anul acesta EA a făcut un simulator mo\ bui 
Cunoscând foarte bine calitatea graficii dii 
versiunile anterioare (excelentă pentru vremu¬ 
rile acelea), m-am aşteptat la acelaşi lucru şi 
anul acesta. însă, cunoscând şi problemele pe 
care le-a ridicat în privinţa framerate-ului pentru 
sistemele de atunci, am sperat la o anumită îm¬ 
bunătăţire pentru acum. Cum spuneam, instalez 
jocul şi îl pornesc. 

Titlul, lauda de rigoare pentru licenţele ma¬ 
şinilor, film drăguţ, muzică plăcută, comentarii 
încurajatoare din partea colşgilor de redacţie 
şi meniu. încerc să-l configurez^ primul aver¬ 
tisment - toate setările pentru grafică şi sunet 
îmi sunt sugerate undeva pe la minim-mediu. 

Mă gândesc că ceva nu e în regulă. Totuşi, am 
calculator ţapăh cu GeForc^ şi SB Live. Setez 
totul la maxim chiar dacă se Colorează în roşu 


mod în care am reuşit să-l joc c 

sunefbl sugerate: la minim. Ulterior lom 
testat şi pe sisteme mai puternice, singurul care 
ol~ _ a fost capabil să-l ducă a fost cel cu procesor* 
jo, la 1,4 GHz, GeForce 2 Ultra şi SB live Plati- 
in J Lum, Aieşt deza măgire totală în rândul tuturor. 

Eu am rămas în coiitîfîUare pe baricade i singur 
bineînţeles, hotărâtldlestez şi restul- 


Aşadar, unde-i diferenţa? 


< 4 ? 


Un lucru e clar. Dacă nu ai măcar un pro¬ 
cesor de 800 MHz, o plasă^grafică perfor¬ 
mantă şi una de sunet la fel, poţi să renunţi li¬ 
niştit la gândul de a juca FI 2001. Pentru me¬ 
dia sistemelor actuale vă recomand sincer să 
jucaţi1^/ 2000 pentru că mare diferenţă între 
el şi actuală vCrrranta nuexi^^Singurul avantaj 
este făptuita^ ^ste actualizat permHacest se¬ 
zon al Campianat ujui de Formula 1. Aşbsta pu¬ 
teţi concura pe exact*a^feâşi d-^Jrasee „bă¬ 
tute" de participanţii de anulacesta. în mod 


L umea simulatoarelor auto se îmbogăţeşte 
de la an la an cu noi producţii. Pe linia 
celor de Formula 1 se desprind fără îndo¬ 
ială câteva mai valoroase dintre care amintesc 
în primul rând seria Grand Prix apoi Formula 1 
Racing şi seria EA Sports FI. Fiind şi eu intere¬ 
sat de această categorie, am testat o serie de 
asemenea simulatoare. Dintre toate, cel mai va¬ 
loros şi mai atrăgător mi s-a părut a fi Grand 
Prix. Bineînţeles, aceasta nu înseamnă că nu 
acord din start şanse şi altor producţii, aşa că am 
profitat din plin de faptul că am primit versiunea 
finală de la EA Sports: Formula 1 2001. 

„Dă-i drumul odată!" 

Producătorul acestui simulator, EA Sports, 
este foarte cunoscut pentru eforturile pe care le 
depune în scopul de a obţine licenţele pentru 
jocurile sale. Dintr-o anumită perspectivă acest 
lucru este de admirat, însă nu suficient. Plecând 
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atmesferige' 
br-doanul qce 


normal, sunt prezente toate cele 11 echipe şi 
“J toţi cei 22 de şoferi care au concurat în actua¬ 
lul sezon, incluzându-i pe veteranul Michael 
Schumacher şi tânârul Juan Pablo Montoya, ca 
şi maşinile Ferrari, Jaguar, McLaren şi BAR. Alte 
- mod^icari Ji^de faptul câ FI 2001 este primul 
din serie dare simuleazâ la perfecţie condiţiile 
Sare au însoţit desfâşurarea curse- 
:esta. Probabil, acesta va fi un amâ- 
nunt gustat cjb majoritatea fonilor seriei. Eu ne- 
*^1 fiind'uniil dintre ei, mi se pare un amânunt des- 
Yţul de irpigrfifiant, având în vedere câ GP 3 fa- 
v ce şi el/acast lu^M-?t chîarTTlu^nerO^ia^tate 
este repref eflţdfâ şi de f aptul câ activitatea Ier 
* pituri se viziakzeazâ" panoramic îh full 3D şi 
pu%ţi observa cum sunt sc.himbafecpuducurile 
. şi cum este alimentatâ-maşina cu combustibil. 
as t a dq schimbare care sâ mâ facâ sâ dau 
o sumă decide substanţialâ pentru a-l achi¬ 
ziţiona... Setup-ul maşini este exact acelaşi ca şi 
V00. El cuprinde aceeaşi lungâ listâ de 
ţi de codific are a performanţelor ma- 
iump, rebouncT ridefegfifrspîîn'g rate, 
‘camber, steering Joc^, gearing şi multe altele. 
"Nprmal, aveţTnevoiâ de cunoştinţe destul de 



solide de mecanicâ pentru a face maşina sâ 
^ ruleze satisfâcâtor în condiţiile în care doriţi sâ 
concuraţi pe un nivel mai ^ 

Numârul maşinilor pentru training s-o fâcat'la 


trei, însâ singurele diferenţe dintre ele sunt cu¬ 
loarea şi reclamele. 

Şi altele 

Pentru cei cu simţul Arcade în sânge şi 
pentru ceilalţi vitezomani, va fi din nou prezentâ 
exagerarea senzaţiei de vitezâ, care este de 
altfel specificâ seriei. Personal, sunt adeptul 
unui oarecare realism şi de aceea nu am trans¬ 
pirat prea tare de emoţie. Controlul din taste 
este foarte greu de calibrat, iar pentru volan e 
bine de ştiut câ nu conţine opţiunea de force- 
feedback, ceea ce reprezintâ, dupâ pârerea 
mea, un mare dezavantaj. In multiplayer pro¬ 
blemele primei versiuni râmân, adicâ pentru a 
te putea conecta nu poţi folosi decât TCP/IP şi 
Trebuie sâ cunoşti cu exactitate adresa de IP a 
serverului. Revenind la graficâ, am reuşit, cum 
spuneam, sâ îl testez pe un sistem foarte per¬ 
formant. De aceea declar cu mâna pe inimâ câ 
grafica este excepţionalâ. Chiar dacâ nu s-au 
fâcut foarte multe modificâri faţâ de versiunea 
anterioarâ, totuşi, calitatea imaginii se apropie 
foarte mult de ceea ce vedem la televizor. 
Totul este lucrat cu foarte multâ grijâ, pâcat câ 
nu s-au gândit suficient de mult la framerate şi 
i cu sisteme normale. Ciudat mi se pa- 
reTaptul câ aut mai pus trei umbre, trei lumini şi 


o piatrâ pe ici pe acolo şi cerinţele minime de 
sistem au crescut faţâ de FI 2000 cu 100 
MHz la procesor şi ce sâ mai zic de placa gra¬ 
ficâ. Sunetul, ascultat aşa cum trebuie pe un sis¬ 
tem five-point-one, este de-a dreptul înfiorâtor... 
de bun. Acest lucru nu mi se pare totuşi deosebit, 
mai ales datoritâ faptului câ EA deţine licenţele 
pentru folosirea maşinilor în joc şi sunetul aşa şi 
trebuie sâ fie. Oricum, aici îi dau notâ mare. 

Eu cred că... 

Personal, consider acest joc ca fâcând 
parte din categoria acelora la care stai şi te 
limitezi la a le admira de la distanţâ, chiar în 
condiţiile în care dispui de un sistem corespun- 
zâtor. Este frumos, spectaculos însâ nu prea 
este jucabil. La noi în ţarâ cu siguranţâ nu va 
avea trecere. Dacâ ar fi sâ-l compar într-ade- 
vâr cu GP 3, mi-e teamâ câ nu aş putea. Reco¬ 
mandarea mea sincerâ este sâ-l vedeţi. Restul 
nu spun, pentru câ nu aş vrea sâ vâ ucid plâ- 
cerea. 

Locke 
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D acâ ar fi sâ ne luâm dupâ schema 
la care se preteazâ toatâ lumea, 
am putea presupune atunci câ în 
cazul în care un film din seria ....nu trage, 
dom' Semacal’ ar fi fost un uriaş succes 
interna|ional (eh...) am fi vâzut dupâ ce¬ 
va timp un FPS sau un Adventure în care 
un virtual comisar Moldovan fâcea legea 
cu pistolul Carpaţi din dotare. Din 
fericire, nu este cazul... 

Alfii însâ încaseazâ milioane şi sute 


de milioane de dolari de pe urma unui 
film, astfel câ este normal sâ încerce sâ 
exploateze fenomenul cât de bine pot. 
Bani, bani, banii11 

Ei bine, noi avem filmele noastre şi 
regizorii noştri, iar ei îl au pe Tarantino. 
Dacâ îţi plac filmele în care violenţa este 
ca la ea acasâ, cu un scenariu bine pus 
la punct, actori buni şi mult umor negru, e 
imposibil sâ nu fi auzit de Quentin Taran¬ 
tino (de fapt, e IMPOSIBIL sâ nu fi auzit 



în lipsă de altceva, se pare că vampirii Nu, nu cheile!... Ştiu sigur că am pus 

au început să muşte şi din pereţi gloanţele aici, pe undeva! 
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de el, punct). 

Jocul (care continuâ povestea din 
film) este produs de GameSquad şi Cryo, 
GameSquad fiind indivizii care au fâcut 
şi The Devii Inside, un alt action asemânâ- 
tor din mai multe privinţe cu From Dusk Till 
Dawn, iar Cryo fiind... ei bine, Cryo, ştiţi 
cu toţii despre ce vorbesc. 

Având în vedere câ ambele firme au 
acumulat o destul de mare experienţâ în 
producerea unor jocuri action/adven- 
ture, sâ vedem cum s-au descurcat în 
cazul de faţâ. 


Vremuri de tranziţie 

From Dusk Till Dawn te pune în pielea 
lui Seth Geko, tocmai scâpat din eveni¬ 
mentele din primul film, prizonier pe o 
imensâ navâ-închisoare ce se îndreaptâ 
spre New Orleans. Seth este condamnat 
la moarte şi mai are aproximativ 72 de 
ore de trâit în momentul în care nişte 
vampiri se decid sâ punâ stâpânire pe 
vas şi pe globulele roşii ale prizonierilor. 

Aheml latâ-ţi misiunea: trebuie sâ 
scapi teafâr şi nevâtâmat de pe navâ şi 
sâ-i ajuţi pe ceilalţi prizonieri în lupta lor 
disperatâ împotriva inamicilor cu canini 
supradezvoltaţi. 

Povestea ce stâ în spatele jocului a 
fost scrisâ de câtre Hubert Chardot, un 
scriitor care (dacâ greşesc, vâ rog sâ îmi 
scuzaţi ignoranţa) este atât de lâudat de 
francezii de la GameSquad şi Cryo încât 
te apucâ râsu'-plânsu' când dai de cru¬ 
dul adevâr. Ca exemplificare, voi purce¬ 
de la prezentarea unui mic fragment din 
descrierea poveştii, aşa cum apârea ea 
pe site-ul jocului: 

.Cum poţi continua povestea din film 
pentru a atrage atenţia jucâtorilor?... Râs- 
punsul gâsit de Chardot a fost unul extrem 
de inteligent. Plaseazâ-I pe Seth Geko 
într-o navâ-închisoare de maximâ siguran- 
ţâ ce se îndreaptâ spre New Orleans. 
Acordâ-i pedeapsa maximâ şi 72 de ore 
de trâit. Adevârata viziune a lui Chardot 
intrâ în scenâ de abia aici, când decide 



Scuzaţi-mă, mi se pare mie sau 
dumneavoastră chiar trageţi în mine? 
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înainte... 

ca vasul sâ fie atacat de o armatâ de 
vampiri necruţâtori. Cu ajutorul unui ar¬ 
senal ce cuprinde cele mai impresionante 
şi violente arme ce au apârut vreodatâ 
într-un joc, Chardot decide sâ îl punâ pe 
jucâtor în rolul lui Seth Geko;', staţi câ 
mai e, .vampire slayerr... aşa deci, Buffy 
are un concurent. 

From Dusk Till Dawn este un action/ 
adventure ce poate fi jucat atât Ist cât şi 
3rd person. Gameplay-ul nu este unul 
prea complex, sarcina ta principalâ fiind 
aceea de a te feri cu succes de inamicii 
ce te atacâ din cotloane care mai de ca¬ 
re mai suspecte şi trimiterea lor pe fârâmul 
de dincolo, unde sângele curge liber pe 
ogoare şi câinii au numai douâ perechi 
de jugulare. 

Controlul personajului este unul din¬ 
tre cele mai stresante pe care le-am întâl¬ 
nit pânâ acum. Eu unul nu am putut rezis¬ 
ta sâ îl joc în 3rd person, ochirea unui ina¬ 
mic devenind extrem de dificilâ în acest 
view. Jucându-I Ist person nu pofi sâ nu te 
miri la cât de greu este de controlat perso¬ 
najul. Seth se mişcâ aiurea, intrâ mai tot 
timpul în pere|i, merge mai departe chiar 
dacâ tu ai luat mâna de pe tastaturâ etc. 
Este stresant sâ te gâseşti urmârit de o hoar- 
dâ de vampiri şi sâ realizezi în ultimul mo¬ 
ment câ, ori uşa se tot mişcâ în fa|a ta, ori 
tu nu reuşeşti sâ o nimereşti. Şi dâ-i şi lup- 
tâ... şi dâ cu tastatura de pâmânt şi 
zbiarâ la monitor... 

Moş speria, dar n-am de ce 

Povestea continuâ aşa cum a început 
(şi tot aşa sfârşeşte), insipidâ, incolorâ, 
inodorâ... lipsitâ de originalitate şi alte 
câteva elemente... elementare (cum ar fi 
un fir epic interesant şi incitant). 

Este cunoscut faptul câ într-un joc ce 
se doreşte a fi cât de cât terifiant, unul 
dintre lucrurile pe care trebuie sâ î|i 
concentrezi atenfia este atmosfera. Jocul 
pierde din start o mare bucatâ de 
atmosferâ din cauza story-line-ului pueril. 
Mai departe? 

Grafica jocului nu este una prea 
strâlucitâ, diversele bug-uri grafice, mai 



...şi după 


mult sau mai pu|in supârâtoare, apârând 
la tot pasul. Ceea ce m-a surprins a fost 
însâ arhitectura nivelelor. Gândite cu cap 
şi ajutate de engine-ul ce îşi face cu brio 
treaba în aceastâ privinfâ, nivelele din 
joc sunt unul din singurele lucruri ce 
reuşesc sâ se ridice la nivelul aşteptârilor. 

De asemenea, unele .întâlniri" cu 
inamici şi mai ales cu boşii sunt chiar 
interesant realizate şi îndeajuns de 
înfricoşâtoare. 

Dar oricum ai privi situaţia, dupâ ce 
joci câtva timp realizezi faptul câ From 
Dusk Till Dawn nu este deloc înfricoşâtor. 

Motivul principal, pe lângâ toate 
celelalte minusuri enumerate mai sus, este 
faptul câ jucâtorul nu reuşeşte sâ se 
afunde în joc şi nici nu se reuşeşte crearea 
unei legâturi între jucâtor şi avatarul lui 
(Seth). Principalul motiv ar fi lipsa unei 
atmosfere sonore adecvate. Ok, poveste 
nu e, niveluri interesante sunt, însâ... ce 
mai lipsea era partea audio. Ar fi putut 
cei de la GameSquad sâ arunce 3 
.homleşi* într-un studio şi sâ-i punâ sâ 
zbiere ca dupâ bere şi uite câ obţineai 
ceva atmosferâ în joc. Jocul este 
incredibil de tâcut, având în vedere câ 
avem de-a face cu o navâ infestatâ de 
vampiri înfometaţi. Cât despre legâtura 
emoţionalâ dintre Seth şi jucâtor, aceasta 
nu se realizeazâ pentru simplul fapt câ 
locul lui Seth NU este în acest joc. 

Remarcile sale emise în timpul jocului 
s-ar potrivi mai degrabâ într-un Duke Nukem 
decât într-un joc horror în care personajul 
principal ar trebui sâ dea dovadâ de ceva 
sentimente şi nu sâ fie tipul de personaj 
indestructibil a cârui singurâ menire este 
aceea de a omorî cât mai mulţi. 


Nu mai vreau 

Pe scurt, jocul nu prea meritâ atenţie. 
Ca action/adventure reuşeşte un game- 
play câteodatâ stresant, iar partea de 
horror este sublimâ dar inexistentâ. 

Dacâ vâ permiteţi sâ îl cumpâraţi îi 
puteţi da o şansâ pentru câteva ore, dar 
cu greu veţi putea trece peste inconveni¬ 
entele .oferite" de acest joc. Pâcat, filmul 


From Dusk Till Dawn 


emu «w» «um 

KEITIL CLOONEY TARANDNO LEWIS 



Regizor: Robert Rodriguez 
Cu: Quentin Taronfino, George 
Clooney, Harvey Keitel, Selma Hayek 
Duratâ: 108 minute 
Gen: Action/Horror 
From Dusk Till Dawn prezintâ povestea 
fraţilor Geko care tocmai au evadat (cu ma¬ 
sacrul de rigoare) dintr-o închisoare federa- 
lâ. Cei doi iau ostatici o familie şi se opresc, 
în drumul lor spre Mexic, la un bar deocheat 
din deşert. Acesta se dovedeşte a fi în cele 
din urmâ o imensâ capcanâ pregâtitâ de 
vampiri. Dupâ ce se lasâ noaptea, uşile ba¬ 
rului se închid iar mâcelul poate începe. 


a fost chiar drâguţ. 

Ah, am uitat sâ vâ spun... meniurile 
sunt mişto. 

Mitza 
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O riunde ne-am duce pe lumea asta, 
pe oricine am întreba, putem fi 
siguri de un lucru: Toţi au auzit de 
fotbal! Nici nu e de mirare, este suficient sâ 
conştientizaţi un pic ce se întâmpla în jurul vos¬ 
tru şi veţi putea observa cât de mult este pre¬ 
zent fotbalul în viaţa noastrâ. Transmisii în direct 
din fantastica Divizie A, din Premier League, II 
Calcio, Primera Division, Campionatele Euro¬ 
pene sau Mondiale, alături de tot felul de emi¬ 
siuni ce gravitează în jurul temei fotbal care ne 
invadează la tot pasul. Şi uite-aşa am ajuns, cu 
mic cu mare, să fim toţi aşi în materie de fotbal. 
Şi unde putem să ne aplicăm cel mai bine cu¬ 
noştinţele decât într-un simulator de manager 
de fotbal. 

Ultimii ani au fost dominaţi fără doar şi 
poate de seria Championship Manager pro¬ 
dusă de Sports Interactive. Acest lucru se da¬ 
torează în mare măsură şi incapacităţii seriei 
de jocuri de la EA Sports, care nu reuşeşte sub 


nici o formă să iasă din mediocritate. După ce 
primul joc, cu toate problemele lui, părea să lan¬ 
seze o nouă viziune asupra acestui gen, jocu¬ 
rile ce au urmat nu numai că nu au reuşit să 
aducă ceva nou, ci, dimpotrivă, au fost din ce 
în ce mai slabe. 

Simularea 

Spre disperarea mea, jocul cu indicele 
2002 al seriei pare să confirme panta descen¬ 
dentă pe care se îndreaptă de câţiva ani în¬ 
coace. Mai mult decât atât, nu am văzut nimic 
nou, în afară de obişnuitele update-uri ale echi¬ 
pelor şi jucătorilor. Ba nu, mint. Există un ele¬ 
ment, poţi striga de pe margine jucătorilor (prin 
intermediul unor shortcut-uri) să şuteze, să pa¬ 
seze sau să execute un tackling, ceea ce ori¬ 
cum nu vă prea recomand să o faceţi. 

Dar să luăm lucrurile pe rând şi să ne ocu¬ 
păm mai întâi de engine-ul de simulare grafică. 



Dacă şi pe asta o trimite în aut, adio 
titularizare. 


împrumutat de la FIFA 2000, dar cu mult mai 
slab şi în continuare plin de bug-uri grafice, cla- 
chează cu brio la capitolul „simularea meciului". 
Păi, altfel cum îmi poate mie explica EA Sports 
că nu am reuşit, de-a lungul a multe sezoane, 
să văd măcar un singur gol înscris cu capul. 

Sau un gol înscris din centrare... Sau un gol în¬ 
scris din corner... Sau un gol înscris de mijlocaşi 
sau fundaşi din acţiune... (Chiar dacă fundaşul 
ajunge cu mingea în careu şi e singur cu por¬ 
tarul (şi aici vine faza tare) aşteaptă să vină 
atacantul, căruia hd pasează liniştit, pentru că nici 
portarul nu a schiţat nici un gest de apărare!) Sau 
un duel câştigat de atacant în faţa fundaşului... 
Sau un dribling reuşit al atacantului în faţa 
fundaşului... Sau un atacant să depăşească în 
viteză un apărător... Sau sau sau şi lista poate 
continua aşa la infinit. Nu ştiu ce fel de fotbal 
se joacă prin campionatele europene, dar eu 
unul nu am reuşit să închei nici un meci fără 
cartonaşe roşii, de o parte şi de cealaltă. Arbi¬ 
trii sunt foarte darnici la acest capitol. Practic, 
orice fault comis înseamnă automat un avertis¬ 
ment galben şi uneori chiar roşu direct. Aşa se 
face că schimbările nu vor mai fi tactice, ci de 
supravieţuire, fiind obligat să schimbi cât mai 
repede jucătorul avertizat pentru a nu risca să 




O tactică bună îţi poate câştiga un meci... pe hârtie cel puţin. 


Nu-i rău ca obiectiv, mai ales pentru o nou promovată. 
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La cabine, jucătorii aşteaptă cu nerăbdare intrarea pe stadion. 



Imagine omniprezentă pe stadioanele din FAPLM 2002 



Şi prima acţiune periculoasă vine dintr-o lovitură liberă... 



Stânga unu, dreapta doi... C-aşa-i jocul pe la noi! 


râmai cu oameni în minus pe gazon. Şi când te 
gândeşti câ existâ un joc pe nume Premier Ma¬ 
nager 98, al cârui engine de simulare graficâ pu¬ 
tea li numit revoluţionar. Şi nici mâcar nu era 3D. 

Tactica 

Jin sâ menţionez primul lucru pozitiv al jo¬ 
cului: toţi membrii echipei vor urma cu stricteţe 
instrucţiunile pe care le-oi împărţit. Dar, cum nici 
un lucru bun nu durează, imediat bubele încep 
să apară şi la acest capitol. Ca să vă lămuriţi, 
am să vă dau un exemplu: poţi să alegi stilul de 
joc al echipei, să zicem dintre Longball şi Short 
Pass. Dacă e să dăm crezare manualului, Long¬ 
ball este mai eficient în cazul echipelor mici cu 
jucători nu foarte tehnici, în timp ce Short Pass se 
potriveşte exact echipelor puternice cu jucători 
valoroşi. Era cât pe ce să mă exprim asupra 
întregii poliloghii de mai sus, care de altfel 
apare şi în manual, printr-un epitet nu prea 
plăcut, dar nu vreau să văd cenzuri prin artico¬ 
lele mele. Lucrurile stau de fapt cu totul altfel. 
Longball va fi interpretat de engine-ul jocului 
astfel: mijlocaş pasează la fundaş, fundaşul 
degajează spre vârfuri. Şi cum atacanţii nu au 
niciodată câştig de cauză în faţa apărării, mai 
ales la duelurile aeriene, în scurt timp partida 


de fotbal se va transforma într-un meci de tenis 
între cele două defensive. Short Pass e cu totul 
altă poveste. Jucătorii se vor întrece în a-şi pasa 
mingea cât mai rapid (fără nici un pic de „simţ al 
jucătorului liber sau aflat în poziţie prielnică") iar 
jocul se va transforma într-o „unde-i mingea şi 
grămada". Astfel, ambele tactici sunt la fel de 
inutile, punctând, poate, doar la capitolul artistic. 

Managementul 

în ceea ce priveşte conducerea clubului 
în sine, jocul stă la fel de prost ca şi la toate ce¬ 
lelalte capitole. Practic, totul se transformă rapid 
într-o cursă pentru aducerea celor mai buni ju¬ 
cători la clubul tău, bineînţeles în limita cufere¬ 
lor. Bugetul pentru sezonul în desfăşurare se 
decide într-un mod foarte... bizar. Ji se propun 
trei obiective (realiste după cum spune manu¬ 
alul) ce trebuie atinse, fiecăruia dintre ele fiin- 
du-i alocat un anumit buget. Tu îl alegi pe cel 
care-ţi convine şi vei primi automat banii. Cu 
prima ocazie în care ai ajuns pe roşu, indife¬ 
rent de prestaţia ta şi a echipei din campionat, 
eşti automat concediat şi jocul se termină aici. 
Acum nu ştiu cât de realistă este ţintirea titlului 
de către o echipă nou promovată, aşa cum mi 
s-a întâmplat mie. Practic, cel mai slab obiectiv 


propus este să termini în prima jumătate a cla¬ 
samentului, când în realitate o echipă nou pro¬ 
movată, cu toate ambiţiile ei, ar fi super fericită 
să scape de retrogradare. 

Ce pot să mai spun, dacă sunteţi fani fanatici 
ai genului poate veţi pierde ceva timp în com¬ 


pania acestui joc, în aşteptarea unuia mai răsărit. 

Claude 
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deplinire misiunile pe care le vei avea de com¬ 
pletat în spatele liniilor inamice va trebui sâ gân¬ 
deşti, sâ ai o atitudine de învingător şi, nu în ul¬ 
timul rând, sâ ai imaginara necesara gâsirii 
unor soluţii atunci când totul pare fârâ nici o 
speranţâ. De ce? Pentru câ vorbim despre un 
joc tactic. Aşadar, ideea de baza nu s-a schim¬ 
bat. La data apariţiei sale Commandos a repre¬ 
zentat o adevâratâ inovaţie, dând naştere liniei 
tactice din strategiile în timp real. Acum Corn- 
mandos 2 continua aceastâ linie. Sâ nu credeţi 
câ nu e nimic nou. Existâ elemente de game- 
play, existâ o graficâ şi multe altele, pe care 
voi încerca sâ vi le arât în paginile urmâtoare, 
care nu s-au mai vâzut pânâ acum. 

In primul rând, jocul constâ în 10 misiuni 
mari şi douâ training-uri la început. Pe deasu¬ 
pra, în fiecare misiune avem posibilitatea de a 
completa o fotografie din bucâţele pe care le 
gâsim prin tot felul de dulapuri şi dulâpioare 
pentru a câştiga o misiune bonus. Cele zece 
misiuni par cam puţine, dar vâ asigur câ veţi 
avea nevoie de ore bune, ba chiar zile întregi 
pentru completarea uneia singure, deci nu sâriţi 
prea repede cu critica (asta dacâ urmaţi indi¬ 
caţiile de pe cutie şi nu vâ jucaţi mai mult de 
20 de ore pe zi). Misiunile sunt diferite, desfâ- 
şurându-se în diferite baze inamice, ajungând şi 
pânâ în Japonia (deci luptele nu se mai dau 
numai împotriva nemţilor). Primele douâ misiuni 
par a fi cele mai mari, ele desfâşurându-se pe 



„Problema cheie este aceasta: 
folosirea eficace a forţei terestre 
şi aeriene nu are aşa de mult 
de-a face cu armele, avioanele 
şi tehnica, cât mai ales cu 
gândirea, atitudinea şi 
imaginaţia." (Generalul Merill 
A. McPeak, Şeful Statului Major 
al F.A.M. ale S.U.A.) 

A devârul citatului de mai sus nu poate fi 
pus la îndoialâ. El se bazeazâ pe ani 
întregi de experienţâ militarâ ai gene¬ 
ralului (şi, dupâ cum ştiţi, americanii au fost cam 
ocupaţi în ultima vreme.) Fârâ îndoialâ câ cele 
trei caracteristici enumerate în final pot face di¬ 
ferenţa pe câmpul de luptâ. Ei, dupâ experienţa 
personalâ pe care am câpâtat-o, cu Comman¬ 
dos, vreau sâ vâ zic câ aceleaşi caracteristici 
vor face diferenţa şi în joc. Cei care au urmârit 
pânâ acum seria Commandos ştiu despre ce 
vorbesc. Totul a început în 1998 când Pyro 
Studios a lansat Commandos: Behind Enemy 
Lines , urmat de expansion pack-ul din 1999: 
Commandos: Beyond the Caii of Duty. latâ câ, 
dupâ o perioadâ de timp care unora li s-a pâ- 
rut o eternitate a fost lansat şi Commandos 2: 
Men of Courage. 


Toate-$ vechi 
şi noi sunt toate 

Jocul te pune în postura de comandant al 
unei unitâţi de comando în cadrul celui de-al ll-lea 
Râzboi Mondial. Pentru a duce cu succes la în- 



Budha între palmieri 
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Pistruiatule, primul e al meu! 


aceeaşi hartâ. Problema este cu training-urile, 
care îi aruncâ practic în mâna duşmanului pe 
cei care nu au mai jucat până acum ceva de 
acest gen. Jucâtorul este trimis undeva pe fron¬ 
tul inamic unde va trebui sâ înveţe prin nume¬ 
roase salvâri şi încârcâri cu ce se mânâncâ de 
fapt acest joc. Frustarea poate atinge cote alar¬ 
mante în acest moment şi începâtorul nostru ar 
putea hotărî câ nu merita sâ-şi toace nervii şi sâ 
pârâseascâ de timpuriu câmpul de luptâ (aici 
întervine problema atitudinii!). Cu un pic de râb- 
dare la început veţi fi cu siguranţâ prinşi în uni¬ 
versul acestui joc şi nu vâ veţi lâsa pânâ nu îl 
terminaţi. 


Duri, tată, da' buni la inimă 

Trupa de comando s-a mai mârit un pic. 

Pe deasupra, au mai ţinut şi un chef mare, cu 
lâutari, spirtoase, cântâreţe şi o mulţime de miei 
la proţap, nu de alta dar au fost botezaţi şi fie¬ 
care dintre ei a primit câte un nume. Astfel, 



Dacă dau ăştia drumu’ la curent m-am prăjit. 


Green Beret a devenit Tiny sau, în limbaj de 
cartier, Micuţul. Sniper-ul nu este altul decât 
Duke, mai cunoscut şi ca Nukem, dar nu e 
acelaşi. Marinarul este Fins, un campion al arun- 
cârilor cu cuţitul. Mai urmeazâ şoferul Tread, o 
adevâratâ ameninţare pentru drumurile publi¬ 
ce, Inferno sau Demolition Man, un bâiat cu 
faţa simpaticâ pe care-l stricâ numele, şi Spooky, 
spionul cu nume de labrador de Bucureşti şi 
figurâ de intelectual a la Caţavencu, imbatabil 
în derutarea inamicului. Noile apariţii în familia 
lui Commandos ar fi: Lupin, hoţul cu mâneca 
foarte largâ în care încap toate cele, cu abilitaţi 
desăvârşite în tehnicile ninja ale mişcârilor iuţi, 
silenţioase şi în evapoarea portofelului în 2 se¬ 
cunde, prieten cu un şoricel; şi Natasha, o fru- 
moasâ rusoaicâ cu accent, ale cârei principale 
arme sunt picioarele lungi şi buzele pline, pro¬ 
fitoare de inocenţa soldaţilor germani foarte 
sensibili la ispitâ. Ei, dar sâ nu uitâm de cel mai 
important membru, Whiskey, un câine de rasâ 
pe post de jigodie plinâ de purici. 
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Atenţiune! Action! 


unei ancore de care este prinsâ o sfoara până 
la strecurarea prin ferestre aflate la înălţime cu 
ajutorul unei scăriţe din frânghie şi lemn, 
urcarea pe stâlpi şi traversarea zonelor popu¬ 
late suspendaţi pe cabluri, scufundâri la adân¬ 
cime, descoperirea şi dezamorsarea minelor, 
plantarea bombelor şi declanşarea unor ade- 
vârate explozii, atacuri cu cuţitul în gura sau 
prin aruncarea lui de la distanţâ, parcurgerea 
unor distanţe apreciabile suspendaţi de nişele 
vreunui perete, îngroparea şi ascunderea sub 
pământ, tehnici speciale de atragere a inami¬ 
cilor în capcanâ, etc. Dar, probabil cel mai fo¬ 
lositor lucru pe care l-au învâţat este utilitatea 
unui rucsac pe care-l poarta fiecare, un inven- 
tory nu foarte mare, dar eficient. Acum membri 
echipei îşi pot transfera armele de la unul la 
altul. Fiecare soldat inamic are de asemenea 
un inventory din care putem obţine cele nece¬ 
sare, inclusiv hainele de pe el, ce se vor dovedi 
foarte utile pentru deghizarea soldaţilor noştri şi 
apropierea de duşmani. Rolul lui Whiskey este 
unul dintre cele mai importante. Fiind produsul 


unei şcoli renumite de dresaj, Whiskey se va 
deplasa întotdeauna la locul de unde vine 
sunetul unui fluier special pe care îl au în 
dotare toţi membrii trupei. Şi cum câinele mai 
are şi mult spaţiu în blanâ, pe lângâ purici va 
putea purta cu uşurinţa de la unul la altul şi 
câte-o puşcâ sânâtoasâ, o bombâ cu ceas sau 
nişte costumaţii de nemţi. 

Din Commondos 2 acţiunea nu se mai pe¬ 
trece numai în exterior, ci şi în interiorul clădiri- 
lor. Practic, vom putea intra cam în orice clâdire 
pe care o vedem pe hartâ. In dulapurile din 
acestea sunt ascunse o mulţime de lucruri ex¬ 
trem de folositoare, printre care şi fragmentele 
din fotografia care ne acordâ misiunea bonus. 

In majoritatea momentelor nu vom putea 
alege o abordare directa, de genul: mâ duc şi 
împuşc tot ce mişca. Alarma e un sunet pe care 
nu vreţi sâ-l auziţi, pentru câ atrage dupâ el tot 
felul de patrule şi mişcâri imprevizibile care vâ 
vor da peste cap toate planurile. Vizibilitatea 
pe care o au gârzile este subliniatâ de un câmp 
verde, partea accentuata fiind cea în care veţi fi 
cu siguranţâ zârit. Zgomotele puternice vor atrage 
de asemenea atenţia celor dimprejur, finalul 
fiind tragic pentru trupa voastrâ de comando. 
Existâ posibilitatea împărţirii ecranului în mai 
multe zone (F2-F7], pentru o mai bună coordona¬ 
re a mişcărilor întregii echipe de-a lungul şi de- 
a latul hărţii. Dar, cu toate că jocul permite mem¬ 
brilor trupei să facă acţiuni diferite în 
acelaşi timp, ne va fi nouă cam greu 
să coordonăm în acelaşi timp mişcă¬ 
rile a şase indivizi în şase locuri dife¬ 
rite. In concluzie, în cea mai mare par¬ 
te a jocului vom coordona câte unul, 
pe rând. 

Detaliile 

Interfaţa jocului este destul de 
complicată. Veţi avea cu siguranţă 
nevoie de manual pentru a deduce 
toate shortcut-urile. Se poate juca şi 




După ce am adunat întrea¬ 
ga familie să mai spunem că, 
odată cu trecerea anilor, aceştia 
au devenit şi mai deştepţi. In pri¬ 
mul joc personajele aveau abili¬ 
tăţi bine delimitate. Acuma toţi au 
o pregătire militară de bază ca¬ 
re le permite să facă mai multe 
lucruri rudimentare de care nu 
erau în stare. Majoritatea pot 
muta cadavrele în afara razei 
de vizibilitate a inamicilor. Toţi au 
urmat cursuri intensive de înot şi 
se descurcă foarte bine în orice 
fel de ape. Dacă toţi ştiu să tra¬ 
gă cu pistolul, nu poţi să le ceri să mânuiască şi 
o armă automată. Aici intervine domeniul specia¬ 
lizărilor. Abilităţile şi „jucăriile" de care dispun 
fiecare ar ocupa jumătate din paginile acestei 
reviste pentru a fi puse pe hârtie. Tehnici întregi 
de comando, de la urcatul pe înălţimi cu ajutorul 



încă un pic şi porneşte alarma 


Natasha, my Iove! 
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Ah, ce explozie frumoasă! 


Tehnica japoneză 



numai cu mouse-ul, dar reacţia va fi mult mai 
lentâ şi, în momentele tensionate, numai de aşa 
ceva nu aveţi nevoie. Va dura ceva timp pânâ 
vâ veţi obişnui pentru câ, la câte acţiuni sunt po¬ 
sibile, şi tastele sunt multe râu. Una dintre cele 
mai uzitate va fi ALT împreuna cu clic-stânga, 
pentru câ astfel veţi schimba unghiul din care 
vedeţi acţiunea. în acest sens, jocul este puţin 
ciudat. Nu este un 3D pur, pentru câ nu te poţi 
învârti cu 360 de grade în jurul personajului. 
Existâ patru unghiuri care îţi oferâ imagini pre- 
renderizate ale hârţi din perspectivele respec¬ 
tive. O deficienţâ a acestei modalitâţi este fap¬ 
tul câ te va lâsa de câteva ori în ceaţâ, neştiind 
unde ţi-e personajul pe care-l aruncai în mijlocul 
luptei, deoarece, la un moment dat, când ai în¬ 
cercat sâ schimbi unghiul pentru a vedea mai 
bine, a râmasîn spatele vreunei clâdiri. 

Dar, odatâ ce te obişnuieşti cu aceastâ mo¬ 
dalitate, nu poţi decât sâ admiri engine-ul jocu¬ 
lui. Hârţile sunt uriaşe şi extrem de detaliate. 
Zoom-ul este foarte bine integrat, numai la ex- 
tremâ imaginea devenind pâtrâţoasâ. Anima- 
ţiile personajelor sunt excelente. Parcâ sunt ac¬ 
tori pe un platou de filmare. Mişcârile lor sunt 
reale şi logice. Un mecanic meştereşte de zor 
la maşinâria pe care o are în folosinţâ, în timp 


ce un soldat care nu este de gardâ îşi curâţâ 
arma. în ceea ce priveşte Al-ul existâ fârâ în- 
doialâ îmbunâtâţiri faţâ de primul Commandos. 
O cât de micâ neatenţie poate declanşa alar¬ 
ma. Cu toate acestea, în mijlocul unei lupte, un 
soldat cu lipsâ acutâ de nicotinâ în sânge se 
repede fârâ sâ mai stea pe gânduri, prin mij¬ 
locul gloanţelor, pentru a lua un pachet de ţi- 
gâri pe care i l-ai pus în faţâ, pe când un ofiţer 
care trage cu patos din Karpatul lui original nici 
nu se sinchiseşte sâ se uite mâcar la pachetul 
pe care i l-ai aruncat la picioare. 

Muzica jocului este foarte antrenantâ. Ale¬ 
gerea creatorilor a fost bunâ în aceastâ direc¬ 
ţie. Comentariile pe care le fac însâ membri 
trupei de comando, deşi rostite excelent, cu tot 
felul de accente, pot deveni sâcîitoare datoritâ 
repetiţiei. 

Existâ şi multiplayer-ul care, alâturi de gra¬ 
dele diferite de dificultate ce pot fi alese, asi- 
gurâ o ratâ destul de mare de rejucabilitate. 
Multiplayer-ul se bazeazâ pe modul coo¬ 
perativ, jucâtorii punând umârulîmpreunâ la 
îndeplinirea misiunilor. 

în final nu-mi mai râmâne sâ spun decât 
câ a fost o adevâratâ plâcere sâ joc Com¬ 
mandos 2. Cred câ atracţia care o are pentru 



Şi leii ţin cu mine... 



Asta da defensivă 



mine se datoreazâ necesitâţii celor trei trâsâturi 
de care vorbea generalul la începutul articolului 
- gândirea, atitudinea şi imaginaţia. Prezenţa 
acestora a îmbogâţit jocul cu o dimensiune de 
realitate care fârâ îndoialâ a asigurat succesul 
primului Commandos şi-l va asigura şi pe al 
acestuia. 
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EA Sports ne provoacă din nou la un meci de hochei 




mbrie 2001 


2002 dovedeşte o datâ în plus câ americanii 
sunt mari artişti atunci când vor sâ creeze un 
spectacol impresionant. Grafica de excep}ie ( 
plinâ de culoare, sus}inutâ puternic de un fundal 
sonor impunător, constituie coloana vertebrală 
a întregului spectacol de pe gheată. Ca şi pâ¬ 
nă acum, nu am decât cuvinte de laudă în ce¬ 
ea ce priveşte realizarea tehnică a jocului. Gra¬ 
fica se ridică la cele mai înalte standarde, mu¬ 
zica şi comentariul constituie sarea şi piperul jo¬ 
cului. Mici touch-uri se pot observa din când în 
când: spectatori purtând pălării EA Sports sau 
crainicul sălii anunţând găsirea unui portofel cu 
100 de dolari în el. 

Elementele noi, ce contribuie din plin Io 
crearea şi menţinerea acestei atmosfere gran¬ 
dioase, sunt acele momentumuri specifice trans¬ 
misiunilor televizate. Atunci când pe gheaţă are 
loc un eveniment palpitant (un bodycheck 
foarte decis, o scăpare unu-la-unu cu portarul 
sau o intervenţie miraculoasă a acestuia) 
camera se focalizează asupra acţiunii, uneori 
cu reluări din toate unghiurile posibile. Pentru a 
accentua sentimentul de transmisie în direct a 
meciului, momentele importante ale partidei 


an şi fiecare versiune, jocurile NHL reuşeau să 
îmbogăţească experienţa şi atmosfera creată 
de acest sport bărbătesc şi generator de adre¬ 
nalină. NHL 2002 se înscrie pe aceeaşi curbă 
ascendentă, de câteodată te întrebi cât mai poa¬ 
te urca, iar în continuare o să şi vedeţi de ce. 

Seara spectacolului 

Anul acesta, NHL 2002 soseşte cu o se¬ 
rie de schimbări interesante, de altfel saltul de 
la 2001 la 2002 este mai evident decât cel 
dintre versiunile 2000 şi 2001. Sa lucrat enorm 
de mult la crearea atmosferei de mare gală, 
de spectacol din arenele de hochei. NHL 


A n de an EA Sports ne onorează cu 
prezenţa pe piaţă a simulatoarelor 
sale sportive, dintre care nu lipseşte 
niciodată NHL Şi în această toamnă ne vom 
putea bucura de spectacolul oferit de către cei 
mai buni hocheişti din lume. De-a lungul anilor 
seria NHL a fost, alături de NBA Live, cea ca¬ 
re a avut cea mai constantă ascensiune în ce¬ 
ea ce priveşte realizarea tehnică. Cu fiecare 
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sunt marcate în „Game Story". Un hat-trick, o 
dominare totalâ, o prestaţie de excepţie a por¬ 
tarului şi multe altele vor fi scoase în evidenţâ 
prin aceastâ metoda. Orice întrerupere a me¬ 
ciului este folosita din plin pentru a relua fazele 
importante ale încleştării (şi acestea nu sunt nea¬ 
părat golurile). 

Nu vreau sa închei capitolul de atmosfera 
fara a aminti de prestaţiile publicului din arena, 
care trăieşte la maxim partida, manifestându-se 
în conformitate cu evenimentele de pe gheaţa, 
îşi vor încuraja permanent favoriţii şi vor reac¬ 
ţiona dezaprobator la orice acţiune mai pericu¬ 
loasa (sau gol) a oaspeţilor. 


Feerie pe gheaţă 

Toata aceasta atmosfera impresionanta 
nu ar exista fara spectacolul de pe gheaţa, iar 



NHL 2002, un joc de cărţi 


Player Cards 


Celebration Cards 


Vin în trei variante (Bronze, Silver şi Gold) şi 
conferă pe durata uneia sau a mai multor reprize 
statutul de Hero jucătorului indicat de ele. 



Cheat Cards 

Şi aceste cârduri vin în cele trei variante 
amintite anterior. Rolul lor este, după cum suge¬ 
rează şi numele, acela de a activa o serie de 
cheatnjri de genul: cine da primul gol câştiga sau 
nici un atac advers nu va avea sorţi de izbânda. 



Aceste cârduri, din seria Diamond, sunt folo¬ 
site pentru oî „învaţă" pe jucători moduri noi de aşi 
sărbători reuşita unui gol. Pentru activare va trebui 
sa intraţi în meniul „Celebrations" şi sâ atribuiţi acţiu¬ 
nea uneia dintre cele trei taste de joc (Z, X sau C). 



Easter Eggs Cards 


Fac parte tot din seria Diamond; vor activa 
tot felul de stiluri şi acţiuni atractive care sa facă 
partida de hochei mai interesanta. 



acesta se ridica fara probleme la nivelul aştep¬ 
tat. în primul rând, Al-ul din dotarea oponenţilor 
este mai performant, gândeşte fazele mai bi¬ 
ne, este mai agresiv şi reuşeşte de multe ori 
sâ-ţi înece cu succes un atac. O apariţie intere¬ 
santa şi apreciata este faptul ca jucătorii pot 
opri pucul cu ajutorul corpului. în versiunile an¬ 
terioare nu puteai realiza acest lucru decât în 
cazul unui şut şi prin aruncarea disperata a ju¬ 
cătorului în calea lui. Versiunea 2002 a 
NHL -ului a mai solidificat prezenţa jucătorului 
pe gheaţa, astfel încât, acum, pucul nu mai 
trece prin el ca prin brânzâ. 

Dar, mai mult ca sigur, cel mai atractiv ele¬ 
ment introdus anul acesta îl reprezintă acele câr¬ 
duri, sub forma de bonusuri, cu ajutorul cărora se 
poate „trişa" un pic. Un set de cârduri costa câ¬ 
teva puncte. Aceste puncte sunt adunate prin în¬ 
deplinirea unor sarcini, mai uşoare sau mai gre¬ 
le, pe parcursul meciului, sezonului sau play-off- 
ului. Acestea pot varia de la a înscrie un gol din 
primul şut pe poartâ pânâ la câştigarea campio¬ 
natului sau înscrierea unui numâr de goluri cu un 
anumit jucâtor. 

Dacâ vâ mai aduceţi aminte, anul trecut în 
dreptul anumitor jucâtori a apârut un mic simbol 
reprezentând o crosâ sau un ciocan, fapt ce 
indica eficienţa acelui jucâtor într-un anumit 
domeniu (atac sau apârare). NHL 2002 mai 
aduce douâ noi astfel de indicatoare, o ţintâ ce 
reprezintă un jucâtor al cârui şut are o precizie 


de invidiat şi un „H" care defineşte acei jucâtori 
ce se pot transforma oricând în eroii meciului. 

Vâzând drumul ascendent pe care s-a în¬ 
scris seria NHL de câţiva ani buni, nu poţi sâ nu 
stai şi sâ te întrebi: „Oare anul viitor ce le va 
mai trece prin cap producătorilor de la EA 
Sports?" Nu am încâ râspunsul la aceastâ 
întrebare, dar va veni cu siguranţa peste încâ 
un an. An în care vom continua sâ ne delectâm 
şi sâ ne relaxâm în compania lui NHL 2002. 

P.S. Poze fârâ comentarii? Pâi tocmai, no 
comments... 


Claude 
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Flight-sim ca la mama acasă 


P robabil dăm senzaţia că, aici la LEVEL, 
ceva nu prea e în regula dacă ne apu¬ 
cam sâ scriem două pagini despre un 
joc vechi, la review. Ce, e review special? Nu 
mai apar jocuri noi? Gata, s-a terminat cu in¬ 
dustria, cu veşnica dezvoltare şi extindere a 
pieţei? Nu este vorba de asta, dar dacă se re¬ 
lansează jocuri mai vechi, asta înseamnă să nu 
le dăm atenţie? Uite, de curând Xicat şi Gra- 
phic Simulations Corporation au re-oferit 
pieţei un joc care a apărut cu nu mai puţin de 
patru ani în urmă, în 1997. Desigur, cunoscătorii 
ştiu că este vorba de F/A-18 Korea, un up- 
date la şi mai vechiul F/A-18 Hornet. Dar, dat 
fiind faptul că în LEVEL nu a apărut nici un re¬ 
view referitor la primul joc produs de GSC, 
consider că a venit momentul să aflaţi câte ce¬ 
va despre unul din simulatoarele cu răsunet din 
lunga istorie a acestui gen, mai ales că lan¬ 
sarea lui F/A-18 Precision Strike Fighter este 
un pretext excelent. 

Jos cu flapsurile 

Când am instalat PSF- ul, încă nu mi-am dat 
seama de cruntul adevăr. Nu mi-am crezut ochi¬ 
lor nici când am văzut meniurile, pentru că în 


continuare aveam o prea puternică senzaţie 
de deja vu. Un murmur se auzea în mine: „Pen¬ 
tru sake-ul lui Pete, eu am mai jucat drăcia asta 
şi încă foarte demult... Nu se poate..." Uninstall, 
reinstall, deja vu... Realitatea însă era aceeaşi, 
crudă, repetabilă şi de necrezut. în septembrie 
2001, Xicat distribuie, la un oribil preţ de 
44,95 USD, un joc care a apărut în '97, fără 
ABSOLUT nici o diferenţă sau, mă rog, fără 
nici o diferenţă care să justifice un asemenea 
preţ pentru un asemenea joc. Ce-i drept, la vre¬ 
mea lui, F/A-18 Hornet ; netexturat şi neacce¬ 
lerat, era o somitate, un nume, un ideal simula- 
toristic. Dar acum, în era GeForce3, oricât de 
multă şi masivă abstracţie s-ar face de grafică, 
este inacceptabil să îţi cumperi un joc atât de 
vechi la preţul unuia nou. 

Pentru a-i pune în temă şi pe cei care nu 
au avut ocazia să se „dea" cu F/A-18 în '97 
şi chiar mai înainte, vă reamintesc că F/A-18 
Hornet avea acţiunea plasată în Irak, iar F/A- 
18 Korea'in... (test de perspicacitate). F/A-18 
Precision Strike Fighter se petrece în acelaşi loc 
greu de dibuit în care au loc şi misiunile din 
F/A-18 Korea, fără absolut nici o diferenţă, nici 
ca număr de misiuni, nici ca interfaţă şi, practic, 
nici ca grafică. Avem aşadar de-a face cu un 



Panoramă frumoasă dar în trepte 
(Antialiasing, unde eşti?) 


fenomen rar, pe care l-aş numi al „identităţii 
perfecte", paralel cu un alt fenomen, tot atât de 
grav, cunoscut şi sub denumirea de 
„actualizarea preţului". 

Personal, mă consider un pasionat al 
acestui joc, fan şi suporter. Mi-am 
petrecut foarte multe ore de 
zbor virtual înfr-o carlingă 
binişor realizată şi 
într-unjoc 



permite toate 

tipurile de operaţiuni, de la Carrier Ops 
la decolări pe timp de noapte din baze 
inamice cu un avion recuperat şi distrugeri 
de baraje cu bombe nucleare. Mă pot 
chiar lăuda că am terminat F/A-18 Hornet, 
deşi nu pot spune că a fost o experienţă 
covârşitor de grea, pentru că Al-ul este chiar 
repauzat, deşi precis, iar misiunile, odată ce 
am apucat să pricep toate tastele (care ocupă 
fără jenă trei pagini tipărite], au devenit destul 
de uşor de dus la capăt. 



La fel 

Ba mai mult, EXACT la fel se întâmplă şi în 
F/A-18 Precision Strike Fighter. Modelul avi¬ 
oanelor şi al celorlalte obiecte, terenul, locul în i 

care se găsesc navele, elicopterele, avioanele 
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Lăsând la o parte panorama frumoasă, un mic zbor de încălzire 



Avionul american în Coreea 



AWACS sau de pasageri şi portavionul au râ- 
mas intacte. Ce-i drept, s-au adâugat norişori 
simpatici, efecte de luminâ pe mare şi... cam 
atât. Texturile sunt practic aceleaşi, ca şi bug- 
urile. Un exemplu supraconcludent este 
acela pe care l-am descoperit 
fâcând o plimbare deasupra 
fr,, veşnicului Honolulu, în timpul ace¬ 
leiaşi prime misiuni de antrenament 
pe care o jucam şi acum patru ani (deşi 
Barber's Point, baza de operaţiuni, a fost 
închisa de ceva vreme): în timp ce survolam 
zona la câteva mii de metri altitudine, mâ 
trezesc... în pâdure. Şi nu m-am prâbuşit în 
pâdure, ci a venit pâdurea în aer, aşa câ zeci 
de palmieri pluteau aşa de frumos încât am 
avut pentru un moment senzaţia câ pâşeam în 
paradis, dupâ care m-am dezmeticit şi m-am 
uitat în altâ parte... 

Lâsând la o parte aceste necazuri care 
îmbolnâvesc pur şi simplu un joc care ar 
putea fi de altfel foarte sânâtos, zborul din 
F/A-18 (oricare dintre ele) are loc dupâ toate 
regulile, ceea ce înseamnâ câ îţi cam 
râstigneşti degetele prin MFD-uri, radare cu 
câte zece moduri de funcţionare, display-uri cu 
damage, engine, FUR, HARM, you name it! 
Din fericire, toate sunt destul de bine 
implementate. Din nefericire, nu pot fi apelate 
direct cu mouse-ul şi, în plus, se gâsesc la fel 
de bine sau mai bine implementate în alte 
flight-sim-uri (vezi F-22 ADF, de exemplu, care 
este de zece ori mai bine fâcut şi are un flight 


model cum puţine jocuri au reuşit sâ ofere 
pânâ acum, inclusiv cele cu mari ifose). 

Din F/A-18 Precision Strike Fighter lipseşte 
încâ unul din ingredientele esenţiale unui simula¬ 
tor de excepţie: o campanie dinamicâ. Misiuni¬ 
le, dupâ ce câ sunt exact cele din Korea, sunt 
statice şi date de-a gata. Nimic nu se întâmplâ 
pe front, aşa cum ar fi normal într-o campanie. 
Distrugerea unei facilitâţi importante nu implicâ o 
schimbare radicalâ a strategiei inamicului, pentru 
câ nu existâ strategie, dupâ cum nu existâ, prac¬ 
tic, nici inamic, ci doar unitâţi inamice. Totuşi, pen¬ 
tru nepretenţioşi, misiunile pot fi suficient de vari¬ 
ate, de la atacul unor depouri feroviare, escorta 
unor A-10 şi apârarea propriului aeroport de 
bombardierele râuvoitoare pânâ la salvarea 
unor sate de atacuri cu şenile şi tunuri. 

Precision Strike Fighter 

F/A-18 este un fighter/bomber, deci are la 
dispoziţie un arsenal complet AA şi AG care cuprin¬ 
de suficiente arme cât sâ-i îndeplineascâ visele ori- 
cârui jucâtor mai „trigger happy": AIM-9M, AIM- 
120, AGM-65B, 88 şi 62 (ultima e pentru liniştirea 
plaiurilor), laser guided bombs, cluster bombs, tun 
etc. Cei care se simt prea uşori mai pot pune şi puţin 
combustibil suplimentar într-un tanc extern şi un FUR 
pentru vâzutul pe timpul nopţii. 

în mutiplayer, F/A-18 PSF, cu doar doi ju- 
câtori umani pe pistâ, unul lângâ altul, se mişcâ 
mai prost (lag&co.) pe plâci de 100 MBpsîn 
reţele switched decât se mişca Korea, cu 6 ju- 


câtori, pe plâci de lOMBpsîn reţele hubbed. 
Evident, nu s<3 prea lucrat la îmbunâtâţiri, dupâ 
cum nici editorul de misiuni nu e prea prietenos 
cu acea prelungire a mouse-ului care e jucâtorul. 

Acestea fiind spuse, chiar dacâ are ceva 
de genul sunet surround (felicitâri, zâmbete pro¬ 
tocolare, strângeri cordiale de mânâ etc.) şi sen¬ 
zaţia de zbor este una din cele mai rafinate, nu 
vâ recomand F/A-18 Precision Strike Fighter 
pentru simplul motiv câ, dacâ scotociţi bine prin 
sertare&dulapuri, veţi gâsi cu siguranţâ mâcar 
F/A-18 Homet. Şi acum, mâ duc sâ F/A-18, 
câ, de când cu F/A-18, prea puţin F/A-18 a 
apârut pe piaţâ. F/A-18 tuturor. 

Mike 


LEVEL 

Date tehnice 

Titlu 

F/A-18 Precision 

Strike Fighter 

Gen 

Simulator 

Producâtor 

Graphic Simulations 

Distribuitor 

Corporation 

Xicat 

Procesor 

Pil 233 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 8 MB 

LEVEL 

Nota Review 

Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Feeling 

Multiplayer 

Impresie 

10/20 

10 /15 aWa 

25/ 3 ° rgo/ £ 

05/05 07/om 

0 V20 % ag ţy i 

04/10 

ON-UNE 

www.xicat.com J 



Decembrie 2001 


33 















LEVEL 


Review 



[ 1/1 


Din nou la începuturi 


Poate vâ mai aduceţi aminte câ FUN 
labs a plecat la drum cu intenţia de a construi 
un First Person Shooter, al cărui titlu era Broken 
Balance. Şi nu era un FPS oarecare, designul 
sâu cuprinzând o serie de elemente tehnice 
sau de gameplay prin care ar fi putut atrage 
atenţia asupra lui. Acest proiect a fost un proto¬ 
tip, iar experienţa acumulatâ pe parcursul ace¬ 
lei perioade a fost folosită pentru un alt FPS, pe 
care acum avem plăcerea de a-l testa. 

Nu este deloc uşor să scrii despre primul 
FPS românesc, cel puţin nu atât de uşor pe cât 
am crezut eu că va fi. Şi asta pentru că nu ştii cu 
ce să începi, să povesteşti de engine-ul grafic, 
de realizările tehnice, de fizica lui, 
de poveste, de gameplay. Şi cum 
trebuie să o fac, am să încep cu 
începutul... mai exact cu povestea. 

Ca în orice FPS, unde acţiunea şi adrena¬ 
lina primează întotdeauna, şi în Secret Service 
povestea este câte se poate de simplă. Ca 
membru al Serviciilor Secrete americane pri¬ 
meşti misiunea de a escorta un VIP undeva prin 
necunoscutul Arabiei. Cum de ceea ce îţi este 
frică nu scapi, convoiul oficial este atacat şi, deşi 
reuşeşti să-l păstrezi pe individ în viaţă, nu vei 
putea în schimb să împiedici răpirea lui. Ime¬ 
diat vor începe operaţiunile de recuperare şi 
de anihilare a grupării extremiste arabe care a 
îndrăznit să aducă un asemenea afront Servici¬ 
ilor Secrete americane, operaţiuni pe care le 
vei conduce şi executa. 


„Ce fizică are jocul ăsta!" 

- Mitza 

Aceasta a fost exclamaţia lui Mitza, după 
ce a asistat la primele schimburi de focuri din 
Secret Service: In Harm's Way. Iar această 
exclamaţie nu are nimic de-a face cu patrio¬ 
tismul... Pur şi simplu, fizica implementată în 
Secret Service este câte se poate de reală. 


Şi s-a născut primul 

First Person Shooter românesc 


A 

n urmă cu doi ani, un joc făcut în România, 
publicat şi vândut de vreo mare firmă 
distribuitoare era încă un vis îndrăzneţ. Au 
fost însă şi oameni care au avut curajul să vi¬ 
seze atât de departe şi, mai mult chiar, să şi 
pună osul la treabă pentru atingerea acelui vis. 
Acesta a fost climatul în care şi-a început activi¬ 
tatea şi FUNLabs, compania românească ce 
până acest moment s-a bucurat de cel mai 
mare succes pe plan mondial. 

La începutul acestui an, FUN labs încheia 
cu succes lucrul la primul proiect, Cabella's 
4x4 Off Road Adventure, un simulator auto di¬ 
stribuit de Activision. Deşi terminat într-un timp 
record, doar 4 luni, şi era destinat unui grup de 


gameri destul de mic, jocul s-a bucurat de un 
real succes, fiind apreciat atât pe meleagurile 
noastre cât şi în lume. A fost dovada că şi noi, 
românii, putem realiza un joc, chiar dacă 
pentru moment am rămas un pic în urmă (după 
cum se ştie, celelalte ţări foste comuniste ca 
Ungaria, Cehia, Polonia şi chiar Rusia au lansat 
deja câteva producţii de succes). 

Fără să se dezmintă, şi tot într-un timp foarte 
scurt (de data aceasta 7 luni] FUNlabs a 
reuşit să realizeze un al doilea proiect, al cărui 
nume cred că deja îl cunoaşteţi: Secret 
Service: In Harm's Way. 



FREEZE! Hehe, mereu am vrut să spun asta. Bătrânul şi nemuritorul Colt, veşnic la datorie. 
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Iar ambuscadă? Când or să ne facă şi ăştia un briefing ca lumea... 


Odatâ împuşcaţi, teroriştii se prâbuşesc în limi¬ 
tele legilor fizice pe care cu toţii le-am învâţat 
pe bâncile şcolii. Mai pe înţelesul tuturor, de¬ 
cedatul se va rostogoli pe scâri pânâ jos (în ca¬ 
zul în care a fost împuşcat înfr-o asemenea lo¬ 
caţie) sau şade cuminţel în fund cu umârul reze¬ 
mat de zid dacâ a fost prins de Doamna cu 
Coasa în vreun colţ. De remarcat este faptul câ 
în momentul în care se prâbuşesc seceraţi de 
gloanţe sau de schije, luptâtorii (fie ei terorişti 
sau membrii ai trupelor de elitâ) vor scâpa ar¬ 
ma din mânâ. Cele mai spectaculoase imagini 
se vor ivi însâ în momentul în vor fi ucise per¬ 
sonaje situate pe locuri înalte (turnuri, balcoane 
etc.) şi care se vor contorsiona şi fie vor câdea 
frumos peste balustradâ, fie vor râmâne agâ- 
ţaţi în cele mai haioase ipostaze. 

Oamenii nu sunt singurii care se supun le¬ 
gilor fizicii. Aproape toate obiectele reacţionea- 
zâ la atingere, indiferent câ aceasta vine din 
partea personajelor sau a proiectilelor. Tragi un 
glonţ într-o ladâ şi ai sâ o vezi deplasându-se 
pe direcţia imprimatâ de impulsul contactului. 
Uşile reacţioneazâ şi ele în acelaşi mod, dân- 
du-se de toţi pereţii ori de câte ori sunt râvâşite 
de gloanţe. La rândul sâu, jucâtorul poate inte- 
racţiona cu obiectele din jur, le poate muta şi 
manevra aproape în orice mod îşi doreşte. Nu 
va trebui sâ vâ mire când într-o partidâ de mul- 
tiplayer vâ veţi vedea adversarul, încolţit în 
vreo camerâ, cum râstoarnâ o masâ şi o folo¬ 
seşte drept scut. 

Briefing... 

Eh... câ nu mai vreau sâ vâ ţin prea mult în 
suspans şi am sâ trec la povestiri amânunţite cu 
şi despre ce veţi întâlni pe parcursul campani¬ 
ilor din Secret Service: In Harm's Woy. In Sin- 
gle Player veţi putea participa activ la campa¬ 
nia ce se deruleazâ conform poveştii pe care 
v-am expus-o în debutul acestui articol. La înce¬ 
putul fiecârei misiuni veţi putea alege echipa 
care sâ vâ însoţeascâ şi echipamentul folosit 


(excepţie fâcând prima misiune a campaniei în 
care va trebui sâ te descurci cu ce ai). Interfaţa 
de echipare este simplâ şi uşor de utilizat, iar 
dacâ vâ aduceţi aminte de secvenţele de echi¬ 
pare din jocurile seriei UFO ştiţi la ce mâ refer. 
Intr-un mod cât se poate de similar îţi poţi dota 
agentul cu vestâ antiglonţ, o armâ principalâ, o 
armâ secundarâ, muniţie şi explozibil, dupâ ca¬ 
re eşti aruncat în focul acţiunii şi va trebui sâ 
faci faţâ presiunii exercitate de adversar şi de 
scopul misiunii. 

Am uitat sâ vâ spun câ jocul este setat pe 
trei niveluri de dificultate: easy, normal şi hard. 
Dacâ pe primul nivel nu pari a avea probleme 
prea mari (iarâşi excepţie prima misiune pe ca¬ 
re toţi din redacţie am reluat-o de câteva ori 
de la capât pânâ am reuşit sâ ducem la bun 
sfârşit), pe celelalte douâ niveluri, teroriştii arabi 
vor deveni o adevâratâ pacoste. De altfel, şi 
când joci pe cel mai slab nivel de dificultate 
simţi câ adversarii sunt ceva mai „deştepţi" de¬ 
cât în alte jocuri ale genului [Project IGI sau 


chiar Delta Force ). Orice zgomot le atrage 
atenţia şi îi va determina sâ cerceteze sursa lui 
(şi cum armele cu amortizor sunt foarte rare vâ 
daţi seama ce înseamnâ sâ deschizi focul). In 
momentul în care vei depistat vor da alarma şi 
poţi risca foarte uşor sâ te trezeşti înconjurat şi 
cu şanse mici de a mai scâpa nevâtâmat. Toc¬ 
mai de aceea Secret Service: In Harm s Way 
nu este un joc în care sâ dârâmi uşa cu piciorul, 
sâ sari în mijlocul camerei şi sâ împrâştii adver¬ 
sarii pe pereţi cu forţa machine gurvului. In schimb 
va trebui sâ adopţi tactici mult mai subtile şi sâ 
încerci sâ-ţi elimini adversarii, unul câte unul, cât 
mai silenţios posibil. 

Jocul îţi oferâ o mulţime de unelte şi mo- 
dalitâţi prin care sâ „pâcâleşti" adversarul, lâ- 
sându-te pe tine sâ decizi care ţi se potriveşte 
cel mai bine. Dacâ în camera de sub tine se 
aflâ doi terorişti, poţi da buzna pe scâri peste 
ei şi sâ speri câ vei fi mai rapid în dialogul de 
mitraliere. Sau, la fel de bine, te poţi poziţiona 
în capul scârilor şi trimite un scaun jos, fapt ce îi 



Pst! Parcă am auzit ceva după colţ. 


Transmite-i salutări văduvei tale! 
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Ce faci acolo? Te crezi felinar?!? Nimic nu cântă mai frumos decât un Uzi. 



va determina sâ urce scârile pentru a vedea 
cine i-a deranjat, moment în care îi poţi elimina 
înainte ca ei sâ-şi dea seama de unde s-a tras. 
Misiunile de noapte pot deveni şi mai atrac¬ 
tive, deoarece orice obiect de iluminat poate fi 
„redus la tâcere" şi cu night-vision-ul din dotare 
îţi poţi crea un real avantaj în faţa adversarilor. 

Tot în avantajul unui jucâtor inteligent existâ 
în joc diverse materiale din care sunt construite 
obiectele sau clădirile. Unele ziduri îţi pot oferi 
surpriza de a nu fi atât de protectoare pe cât 
lasâ impresia şi sâ lase gloanţele sâ treacâ 
prin el mai ceva ca prin caşcaval. 

Tacticizarea jocului este accentuatâ şi de anu¬ 
mite elemente de gameplay. Unul dintre acestea 


este echipamentul din dotare. Nu vei putea 
niciodatâ câra mai mult de douâ arme (un 
pistol şi o armâ de asalt), iar muniţia este şi ea 
limitatâ. Poţi însâ oricând, în cazul în care râmâi 
fârâ gloanţe, sâ culegi arma unui adversar. 
Spre deosebire de jocurile de acţiune ( Coun- 
ter-Strike) unde e suficient sâ treci prin armâ şi 
ai cules-o, în Secret Service: In Horm's Way va 
trebui sâ-ţi arunci arma, apoi sâ o selectezi pe 
cea doritâ şi sâ o culegi de pe jos. 

în Secret Service veţi interacţiona şi cu 
mulţi civili şi VIP-uri, care TREBUIE sâ râmânâ în 
viaţâ, şi tocmai de aceea aveţi la îndemânâ o 
serie de comenzi, activate de tastele 1 -5, prin 
care îi puteţi controla/avertiza. Una din marile 


noastre plâceri era aceea de a sâri într-o piaţâ 
plinâ, de a striga: „Get downl" şi de a-i urmâri 
pe toţi cum îşi bagâ capul între genunchi, noi 
putându-ne ocupa liniştiţi de anihilarea 
eventualilor terorişti din zonâ. 


Altfel de... 


în tot amalgamul acesta de realizâri s-au 
strecurat şi câteva elemente care au mai pro¬ 
dus câte o cutâ de frustrare pe frunţile testerilor 
din redacţie. Primul mare incovenient este acela 
al neputinţei salvârii în timpul misiunii (acelaşi 
întâlnit cam în toate jocurile de gen). E adevâ- 
rat câ odatâ terminatâ o misiune, aceasta râ- 
mâne activatâ permanent în profilul jucâtorului 
care a reuşit aceastâ performanţâ, putând fi 
rejucatâ ori de câte ori se va dori acest lucru. 
Acest amânunt nu-i va deranja pe jucâtorii în- 
râiţi de FPS-uri, însâ pentru neiniţiaţi în tainele 
acestui gen va fi destul de greu sâ se des- 
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curce, mai ales în situaţii (precum cea din misiu¬ 
nea III) în care eşti nevoit sâ execuţi anumite ac¬ 
ţiuni (în exemplul meu, un salt între balcoane) şi 
o greşealâ cât de micâ poate însemna relua¬ 
rea întregii misiuni. 

Un al doilea element „deranjant" este lipsa 
de constanţâ a Al-ului coechipierilor tâi. Intr-o 
misiune se comportâ ca nişte zei pentru ca în 
urmâtoarea sâ trebuiascâ sâ îi conduci pas 
cu pas, mai ceva ca pe orbi. Din pâcate, 
acesta este un flagel general care afec- 
teazâ orice joc ce trateazâ lupta în 
echipâ, astfel încât (luând în con¬ 
siderare şi timpul scurt de producţie) nu 
aveam cum sâ ne aşteptâm la minuni 
din partea echipei FUN labs. 

Multiplayer 

Dacâ jocul anterior, Cobello's 4x4 
Off Road Adventure, a fost oarecum afectat 
de lipsa multiplayer-ului, Secret Service 
include şi acest mod de joc. Şi mai mult, acesta 
a constituit unul din deliciile testelor efectuate 
de noi aici în redacţie. Puteţi întâlni cam toate 
modurile clasice de multiplayer: DeathMatch, 
Team DeathMatch, Capture the Flag etc., 


moduri în care ne-am mâcelârit între noi cu cea 
mai mare plâcere. Fiecare dintre aceste mo¬ 
duri de joc va putea fi personalizat pânâ în cel 
mai mic detaliu începând de la condiţiile de 


victorie, pânâ la elemente tehnice. Multitudineo 
de modele şi skin-uri oferite va conferi 


echipelor suficientâ diversitate, astfel încât sâ 
nu aparâ „gemeni" prea des. In afarâ de 
aceasta, tot ce vâ râmâne de fâcut este sâ vâ 
împroşcaţi amicii cu o ploaie de gloanţe, 
grenade, flash-uri, grenade cu fum, de-a lungul 
şi de-a latul hârţilor special concepute pentru 
aceste confruntâri. Nu ştiu ce se poate 
compara cu plâcerea de a-ţi vedea rivalul 
zburând prin aer proiectat de explozia 
unei grenade sau experienţa unui flash 
primit în plinâ faţâ. 

încâ o datâ avem în mânâ 
dovada faptului câ şi românii pot 
face jocuri, şi chiar jocuri bune. 
Lâsând deoparte patriotismul, 
putem afirma fârâ teamâ câ 
Secret Service este un joc foarte 
bun, chiar dacâ nu va putea sâ 
detroneze un Counter-Strike. Nu 
putem spera decât câ tot mai mulţi 
români le vor urma exemplul şi în 
câţiva ani sâ avem aici, în România, o 
adevâratâ industrie de jocuri. 

Claude 
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Skyfighters 

1945 


Când cerul devine neîncâpâtor. 


O buna caracterizare a acestui joc o 
face producâtorul acestuia chiar pe 
„coperta" faţă: „World War II Era 
Flight Simulator". Ceea ce înseamnă câ avem 
de-a face cu un simulator de zbor, în care mo¬ 
delele de avioane încearcă sâ copieze origi¬ 
nalele din '45, dar fârâ a respecta neapârat 
realitatea unor misiuni istorice ale celui de-al 
doilea râzboi mondial. 

Zbor în bătaia mitralierei 

Skyfighters 1945 oferă posibilitatea 
adoptării mai multor moduri de joc - carierâ, 
dogfight, dar şi single mission. Se poate zbura 
pe 8 modele de avioane, iar numârul misiuni¬ 
lor este de peste 20. Toate acestea se desfâ- 
şoarâ numai pe cinci harţi, adicâ în cinci spaţii 
virtuale, din care numai trei sunt inspirate din 
realitate: English Channel, West New Georgia 
Islands şi Sicily and Malta. Celelalte doua, 

Islands World şi Dogfight Island sunt în special 
dedicate dogfight-ului. De fapt, întregul joc este 
limpede orientat spre duelul aerian, fie în multi- 
player (prin reţea sau Internet), fie în confruntarea 
cu Al-ul, aceasta parând a fi preferinţa producă¬ 
torului. Numârul maxim de jucâtori este de opt, 
împărţiţi în doua echipe a câte patru membri. 




Messerschmitt iiber alles! 



Mecanică 

Cel mai potrivit cuvânt pe care l-am putea 
folosi pentru a caracteriza fizica simulării zbo¬ 
rului în Skyfighters 1945 e ste „onorabil". în pri¬ 
mul rând, mare parte a manevrelor de decolare şi 
aterizare sunt prezente, dar doza de dificultate 
a acestora este uşor diferită de cea reală, 
având drept urmare o simplificare a celor do¬ 
uă operaţiuni esenţiale pentru integritatea avi¬ 
onului şi a pilotului sâu. 

în ceea ce priveşte zborul propriu-zis, ca¬ 
racteristicile sale reflectă mulţumitor de fidel spe¬ 
cificaţiile tehnice ale modelelor de avioane 
simulate. Este sesizabilă, astfel, diferenţa dintre 
acestea - Yak-ul este cel mai blând în pilotaj, 
Spitfire-ul la fel, dar Mei09 este mai dificil de 
pilotat, deoarece răspunde brutal la comenzi şi 
intră repede în pierdere de viteză, ceea ce este 
aproape de comportamentul originalului. Ne-a 
surprins neplăcut însă faptul câ un avion precum 
Corsaire-ul, deşi are o suprafaţă portantă mare, 
nu s-a dovedit mai moale, mai lejer în pilotaj, 
fiind teribil de nervos în răspunsul la comenzi. 

De altfel, avem de făcut un comentariu 
asupra Skyfighters 1945, în ceea ce priveşte 
simularea mecanicii zborului. Deşi onorabilă, 
cum am mai spus, aceasta suferă de o anumită 
exagerare în ceea ce priveşte tendinţa de 
pierdere a portanţei. Pentru câ nu ni se pare 
normal ca, la viteze în care orice avion de 
vânătoare din '45 s-ar fi simţit în largul lui, o 
manevră mai strânsă să determine o subită 


1945 foloseşte accelerarea grafică hardware, 
ceea ce conduce la o curgere fârâ cusur a 
frame-urilor şi face peisajul puţin mai „fâţos". 

în jocul de unul singur, Al-ul are un com¬ 
portament uşor paradoxal. Există trei niveluri de 
setare a inteligenţei, iar pe cel mai înalt piloţii 
conduşi de calculator fac greşeli care ar face de 
ruşine până şi pe un începător. Nu des, dar con¬ 
stant, avioanele controlate de Al se dau zdravăn 
de sol sau de mare. Cu toate acestea, Al-ul este 
foarte capabil în atac, şi te pune în mare dificul¬ 
tate prin insistenţa dar mai ales prin precizia tirului 
sâu. Cum s-or împăca lucrurile astea nu ştim, dar 
probabil câ una din emisferele cerebrale ale Ai¬ 
ului a fost bolnavă când era mică. 

Deşi nota pe care o vom da acestui joc 
nu este mare, Skyfighters 1945 ni se pare 
interesant. Sau poate chiar mai mult decât atât, 
dacă stăm să ne gândim câ este opera unui 
singur om, Donald A. Hill Jr. Zâu, în punctele 
esenţiale, Skyfighters 1945 e ste un joc bun, 
dar căruia îi lipseşte consistenţa dată de munca 
mai multor echipe specializate fiecare pe sec¬ 
torul ei (grafică, level design, fizică, Al etc.). 
Poate câ autorul Skyfighters 1945îşi va găsi 
într-o zi un loc binemeritat tocmai într-o astfel de 
echipă, şi atunci credem câ va face mai bine 
dovada valorii sale indiscutabile. 


pierdere de portantă, cu o la fel de rapidă 


Ştefan a PIIIG 

intrare în vrie drept consecinţă. Pentru începă¬ 

LEVEL 

Date tehnice 

tori, există chiar posibilitatea oferită de joc de 

Titlu 

Skyfighters 1945 

a diminua aproape complet acest comporta¬ 

Gen 

Simulator aviatic 

ment. Sâ fi fost producâtorul conştient de 

Producător 

Donald A. Hill Jr. 

această exagerare? 

Distribuitor 

Bullseye Software 


Procesor 

P 233 MHz 


Memorie RAM 

32 MB 

Ochiul şi creierii 

Accelerare 3D 

Da 

Eh, este drept câ avem ceva de comentat 

LEVEL 

Nota Review 

şi în ce priveşte grafica, atât în bine, cât şi în 

Grafica 

11/20 

râu. Am apreciat camuflajele modelelor din 

Sunet 

07/15 illlk 

joc, plăcut apropiate de realitate. în plus, aces¬ 

Gameplay 

20/30 4^ 

tea pot fi înlocuite cu altele, create de utilizator. 

Feeling 

04/05 fâO /o £ 

Pe de altă parte, deşi avioanele arată onora¬ 

Storyline 

10/10 ^ ^ 

bil, mediul este extrem de simplist realizat, totul 

Multiplayer 

07/10 ▼|||V 

reducându-se la elementele participante la mi¬ 

Impresie 

07/10 

siune (cerul şi soarele incluse). Dar Skyfighters 

ON-LINE 

www.dogfightcity.com^ 


38 


Decembrie 2001 


www.level.ro 



















ŢI”Al DORIT ÎNTOTDEAUNA INTERNET DUPĂ CHIPUL Şl ASEMĂNAREA TA? Al MARE NOROC 
DE CURÂND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE PRIN 
RDS LINK ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANĂ 
ACUM ESTE UŞOR DE ACCESAT, SE MIŞCĂ REPEDE, ESTE STABIL Şl SIGUR POŢI ALEGE 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TĂU MAIL LINK ÎŢI ASIGURĂ IO MB SPAŢIU PE SERVERUL 
NOSTRU Şl COSTĂ DOAR 3$ PE LUNĂ 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECÂT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNĂ) ÎŢI DĂ ÎN PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB 

■ ÎŢI PLACE INTERNETUL NOAPTEA? IA-ŢI NIGHT LINK INTERNETUL ESTE AL TĂU, CU TRAFIC NELIMITAT, 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAŢA Şl COSTĂ DOAR 5$/LUNĂ (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ ÎŢI TREBUIE MAI MULT? ÎŢI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TĂU ABONAMENTUL POWER LINK ÎNSEAMNĂ 
TRAFIC NELIMITAT, CONT DE MAIL Şl SUBDOMENIU PE SITE-UL NOSTRU 



AL CU 


£ST£ 


RDSI i-inn|^M 


sînrp diFereNŢa? 


* DA. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL TĂU ACUM Şl PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII, PE SITE'UL WWW RDSLINK RO SAU LA 
PRIETENII TĂI DEJA ABONAŢI LA RDS LINK 


iNTERN 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK Şl POWER LINK SUNT DISPONIBILE Şl SUB FORMĂ 
DE CARTELE DE O LUNĂ ÎN PLUS. TOATE ABONAMENTELE Şl CARTELE RDS LINK AU 
ATAŞAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII Şl NU TE 
GRĂBI: AVEM DESTULE INTER NEŢURI Şl, ORICUM. DĂM CATE UNUL, SĂ 
AJUNGĂ LA TOŢI 


iNTERNETUL 


ARAD 057/22820 I . BUCUREŞTI O I 730 I 08 76. BRAŞOV 068/474 I 35. CLUJ 064/438646. 

CONSTANŢA 04 I /630020. CRAIOVA 05 I /4 I 6570, IAŞI 032/260088. ORADEA 050/447252. PLOIEŞTI 044/106403. 
SIBIU 060/2 I O I 12. SLATINA 040/430607. TIMIŞOARA 056/200 I OO 














S i a venit ziua de miercuri. Pe când îmi 

alegeam subiectele şi mâ gândeam ce sa 
j mai scriu pentru următorul numâr al revistei 
CHIP, a venit la mine Mike şi mi-a spus: „Avem 
ChessMoster 8000, nu vrei sa scrii despre el?" 
Am stat puţin, mkjm calculat timpul, sa vad daca îmi 
mai râmâne şi pentru un astfel de articol, şi pânâ la 
urmâ mi-am spus „What the hell, ce nu fac eu sâ-mi 
aparâ un articol în LEVEL" 

Şi aşa a ajuns ChessMoster 8000 pe biroul 
meu şi am început sa-J iau la puricat. Dar nu singur, 
fam sunat pe prietenul meu Marius (mare jucător 
de şah) şi pe când îmi povestea ce harta a făcut la 
Heroes III (ceva câ trebuia sâ te lupţi la un mo¬ 
ment dat cu 2000 de dragoni negri sa ieşi la su- 
prafaţâ) l-am invitat sa vinâ sâ mâ ajute. Bine, a zis 
el, cu un iz puternic de neîncredere în glas (fiind ju- 
câtor profesionist, are acasâ programe puternice 
de şah, pe care totuşi le bate), vin sâ vâd, da' da- 
câ îl bat fârâ probleme vii la mine şi facem un 
Heroes pe hotseat. 

Am fost de acord, am pornit programul. Marius 
no rezistat mult şi a vrut sâ facâ un blitz (şah rapid) cu 
ChessMostervl (cel mai puternic nivel al calculatorului). 
Spre surprinderea mea, dupâ 20 de meciuri (care au 
durat împreunâ o orâ şi jumâtate) scorul era 155 
pentru calculator. Bine mâi, zic eu, cum naiba te bate 
aşa uşor, câ ştiu câ joci bine. Mia zis sâ stau şi sâ nu 
mâ ambalez şi pe bunâ dreptate, în urmâtoarele 20 
de meciuri scorul a fost 18-2 pentru Marius! Explicaţia 
e câ, dupâ primele meciuri, Marius şio dat seama de 
„stilul" dupâ care joacâ ChessMoster şi acum nu mai 
avea probleme sâ-l batâ la blitz. Aceasta este o ca 
racteristicâ destul de comunâ a programelor de şah, 
un jucâtor foarte bun „învaţâ" metodele de analizâ 
ale calculatorului şi apoi îl înfrânge uşor. Dar Chess¬ 
Moster 8000 nu este un program specializat, de¬ 
dicat în exdusivitaîe experţilor... 


După perdea 

Acum neam apucat sâ vedem ce ne mai ofe 
râ acest program. Interfaţa centralâ, „main menu" 
ne oferâ nu mai puţin de opt „sâli" de joc, adicâ 
sala pentru copii, baza de date, sala pentru învâ- 
ţare, sala de joc normalâ, sala de turnee, biblioteca 
de partide şi chiar o „salâ" de jucat prin Internet. 
Marius a fost în primul rând interesat de baza de 
date a programului, ce conţine în jur de 500000 
de partide jucate între maeştri, deo lungul timpului, 
acest numâr de partide fiind unul normal pentru un 
program bun. 

Navigarea prin ferestre şi meniuri este destul 
de facilâ, de obicei „te prinzi" destul de uşor de 
scopul unei opţiuni din meniu sau al unui buton. De 
asemenea, personajului pe care îl creezi i se acor- 
dâ un „rating", un scor ELO (de la numele jucâto- 
rului de şah Arpad Elo) ca în şahul real (la început 
porniţi cu 1600), puncte al câror numâr creşte bini¬ 
şor în cazul unei victorii în faţa unui adversar mai valo¬ 
ros sau scade la o înfrângere. Dacâ, în schimb, pier¬ 
deţi în faţa unui adversar mult mai slab cotat, se alege 
praful de ELOul dumneavoastrâ... 

Apoi neom uitat la numârul 
de seturi piese, table de joc şi ti¬ 
pul lor, în douâ sau trei dimensiuni, 
de multe culori, dar nu neou im¬ 
presionat în mod deosebit, în afa- 
râ de câteva cu câţei şi Moş-Crâ- 
ciuni create special pentru copii, 
restul fiind comune programelor 
de şah actuale. în modul de joc 
normal, puteţi sâ vâ alegeţi ad¬ 
versarul dintr-un numâr de profiluri 
existente. Aici producâtorii au in¬ 
trodus un alt element de efect, fie¬ 
care adversar având poza lui şi 


diferite punctaje la caracteristici (agresivitate, 
defensivâ, puncte forte, puncte slabe etc.) 

Profesorul de şah 

Trebuie sâ recunosc faptul câ aceastâ ultimâ 
versiune de ChessMoster ore cel mai bun sistem 
de învâţare pe care lom vâzut vreodatâ la un pro¬ 
gram de şah pe calculator. Lecţiile sunt structurate 
pe patru niveluri, de la începâtor (pentru cei ce intrâ 
prima datâ în contact cu şahul) la intermediar (un 
nivel pentru jucâtorii relativ medii) şi avansat (pentru 
cei ce au „idee" de joc), plus un nivel suplimentar, 
ce prezintâ câteva partide ale lui Josh Waitzkin 
(Mare Maestru Internaţional, „guest-star" al celor 
de la Mattel Interactive, producâtorii programului). 

Pe tot parcursul învâţârii (care mie mi-a luat 
câteva ore bune, dar am trecut în grabâ prin sec¬ 
ţiunile „beginning" şi „intermediate") producâtorii 
au presârat diferite teste, examene cu note, practici 
pentru deschideri (un lucru esenţial în jocul de şah), 
rezolvarea diferitelor puzzle-uri şi multe altele, ele¬ 
mente fârâ de care învâţâcelul probabil sar plictisi 
destul de uşor. 

O altâ îmbunâtâţire adusâ de varianta 8000 
a lui ChessMoster este prezenţa speech-ului, ceea 
ce înseamnâ mult pentru începâtori. îmi amintesc o 
problemâ pe care verişoara mea (novice în ale 
şahului) o avea cu o variantâ mai veche a Chess¬ 
Moster. Ea încerca sâ mute o piesâ şi nu vedea câ 
în felul âsta intra în şah. Programul bineînţeles câ nu 
valida mutarea, iar ea se tot dâdea de ceasul morţii 
câ „de ce nu mâ lasâ sâ mut nebunu'?". Programul 
de faţâ nu numai câ spune (real, vocal, în boxe) câ 
mutarea nu se poate face, ci mai mult, explicâ de ce 
acest lucru nu e posibil pe tablâ, cu elemente grafice. 

De fapt, modul de învâţare reprezintâ punctul 
forte al programului. ChessMoster 8000 se pliazâ 
perfect pe profilul începâtorului sau jucâtorului de 
şah mediu. Dacâ programul ar fi conţinut doar 
acest pachet, roş fi dat nota maximâ. 

Muţi şi câştigi 

în modul turneu (tournament) puteţi juca atât 
partide punctate (rated) cât şi turnee propriu-zise. 
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De data asta noi am fost mai buni! 

Pregătirea unui turneu se face foarte uşor: din me¬ 
niu, alegeţi doar câţiva jucâtori care sâ participe, fie 
umani, fie profiluri ale calculatorului. Numârul de 
runde jucat se poate alege de câtre voi, dar trebuie 
sâ fie mai mare decât cel minim stabilit de felul turne¬ 
ului (suntdouâ tipuri, varianta elveţianâ şi rounckubin). 

M-am tot jucat sâ-mi crească ELO-ul, pe rând, 
cu toţi adversarii, începând de la cei cu punctajul 
de 1600. Doar cei de două mii şi ceva miau 
opus o oarecare rezistenţă. Oricum am văzut că 
profilurile cu „fotografie" se termină pe la ELO 
2800 şi apoi sunt înşiraţi alfabetic într-o listă alţi po¬ 
tenţiali adversari, nume sonore ale şahului, precum 
Kasparov, Anand, Alekhine, Petrosian sau - favo¬ 
ritul meu - Fisher. Deasupra tuturor tronează cu 
emfază ChessMaster, cu ELO 2825, pe care eu 
nu am avut nici o şansă să-l înving, iar Marius sa 
cam chinuit şi el niţel. 


prin 



„pe sprânceană", toate conţinând elemente 
spectaculoase pentru jucătorul de şah mediu 
(sacrificii de piese, poziţii de zugzwang şi 


Cu şoarecele 
biblioteca 

Am ales titlul de mai sus pentru această sec¬ 
ţiune tocmai pentru câ, în modul „library", unde 
aveţi acces la o grămadă de partide clasice (pre¬ 
cum şi la o complexă carte de deschideri, editoare 
de deschideri şi la un glosar ce conţine elemente 
interesante, mai mult sau mai puţin simpatice - de 
exemplu partide jucate prin telegraf sau prin poştă 
- din istoria şahului), veţi recurge foarte des la clicul 
mouseului. 

Partidele sunt foarte interesante, sunt alese 


Grupa mică 

Şi aici se remarcă buna organizare, 
scopul acestei săli (Kids room) fiind tot de 
învăţare. Direcţionatâ de o interfaţă plăcută, 
această locaţie dâ acces diferitelor moduri 
de joc pentru copii (cam aceleaşi ca şi cele 
normale de altfel), dar într-o prezentare grafică 
adecvată vârstei. De asemenea, Josh (Marele 
Maestru amintit mai sus, aici aflat la o vârstă 
fragedă) va acorda un certificat în funcţie de 
realizările în această sală (răspunsurile de la quiz- 
uri, numârul de partide câştigate sau pierdute, 
tutorialele parcurse). 

De asemenea este de notat şi modul de joc 
în reţea (oarecum impropriu spus multiplayer) şi pe 
Internet. Recunosc câ nu l-am încercat, dar posibili¬ 
tatea de a juca partide în acest fel este oferită de 
puţine programe specializate de şah (motivele ar fi 
câ există destule site-uri pe care sâ se poată juca 
Online cu alţi adversari umani, implementarea lor 
fiind destul de simplă, calculatorul fiind obligat sâ 
ştie doar cum se mută piesele, când este şah, când 
matetc.) 

în câteva cuvinte, programul este perfect pen¬ 
tru învăţare, bun pentru nivelul mediu şi avansat, in¬ 
teresant ca opţiune pentru cei buni sau foarte buni. 
Dacă doriţi să jucaţi o strategie fârâ împuşcături, 
bătălii şi sânge, consideraţi ChessMaster 8000 ca 
fiind o variantă. Oricum, să nu vă aşteptaţi sâ ajun¬ 
geţi foarte bun la şah doar folosind acest program 
- valoarea la „sportul minţii" se câştigă citind cărţi, 
analizând poziţii, partide, învăţând deschideri, deci 
cu multă, foarte multă muncă. 

P.S. Am luat dup-aia bătaie pe harta de 
Heroes III făcută de Marius... 

Mircea 


Albul mută şi câştigă; vă aşteptăm 
răspunsurile pe forumul LEVEL. 
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Ce spun experţii 


C omparativ cu programele profesio¬ 
nale de şah (Fritz, Rebelele.) conţine 
mai multe seturi de piese, table de joc (de 
exemplu Fritz are un singur set de piese), 
dar multe nu se pot folosi. 

Ca forţă de joc este mai slab decât 
majoritatea programelor profesionale, joa¬ 
că undeva pe la valoarea unui maestru, pe 
când Fritz 6, de exemplu, atinge valoarea 
unui mare maestru. 



Este însă foarte bun pentru începători, 
pentru cei ce vor să înveţe şah, porneşte de 
la zero, dar nu poate sâ analizeze o po¬ 
ziţie fixă sau sâ rezolve o problemă ori un 
studiu, poate doar sâ analizeze o partidă 
întreagă. Ca utilitate, se pretează perfect 
unui antrenor care are o grupă de copii. 

Marius Moraru, 
Maestru Internaţional 

P entru cultura unui jucător de şah, conţine 
un glosar cu termeni din şah foarte bine 
pus la punct. Sistemul de rating însă este des¬ 
tul de departe de realitate, ChessMaster- ul 
(cel mai puternic nivel al calculatorului) joacă 
la valoarea unui jucător de 2200-2250, şi 
nu 2700 cât vor producătorii programului. 



Bazele de date sunt create într-un format 
aparte, care nu e compatibil cu cel uzual 
(la programele profesionale, bazele de da¬ 
te se pot importa dintr-un program în altul). 

Ca o concluzie, pentru jucătorii pro¬ 
fesionişti programul nu este o mare realizare, 
dar poate fi folosit cu succes pentru cei ce 
vor sâ se iniţieze în tainele acestui sport şi ca 
o provocare pentru jucătorul amator de şah. 

Iulian Sofronie, Maestru Internaţional, 
Campion Naţional 2000 
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Ce se întâmpla daca 
tragi în MINE 


E volujia genului FPS pe PC a fost 
năucitoare. Chiar dacâ nu a fost 
unul dintre primele genuri apărute, 
a devenit cu siguranţă unul dintre cele 
mai apreciate şi căutate... odată cu lan¬ 
sarea Doom-ului, desigur. Dacâ ne mutâm 
însâ privirea asupra consolelor (da, are 
legâturâ cu articolul şi jocul de fafâ) 


„Noutăţi şi inovaţii” 


Mediul înconjurător poate fi cu uşurinţă 
deformat... Dacă nu poţi să treci de o uşă, 
încearcă să o ocoleşti PRIN pereţii 


) 1 / v y j 

\ ^ \ 


observăm cu uşurinţă faptul câ genul FPS 
nu este atât de bine reprezentat. Ba chiar 
mai mult, FPS-ul nu prea şi-a lăsat 
amprenta asupra consolelor (în afara 
unor jocuri din seria 007... din câte ţin eu 
minte). Ei bine, Red Faction se pare câ a 
schimbat cât de cât situaţia. Un succes 
fulminant pe PlayStation2, review-uri ce 


înconjurători. Sună bine, dar păcat că nu este o 
idee prea des folosită. 
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descriu un fenomen similar cu ceea ce a 
fost Half-Life-ul pe PC. Dar, având în 
vedere faptul câ pe PC existâ o 
concurenjâ mai mult decât acerbâ în 
ceea ce priveşte shooter-ele, întrebarea 
care se pune este dacâ Red Faction 
reuşeşte sau nu sâ se ridice deasupra 
concurenfei. 


an si 



Cadavre şi capete de mort... sigur nu e un 
joc prea paşnic! 


O vacanţă pe Marte 

Parker s-a sâturat de viafâ. Parker e 
încâ tânâr şi s-a sâturat de viajâ. Parker a 
ajuns la acea perioadâ a vieţii în care în- 
cearcâ sâ gâseascâ râspunsuri la întrebâri 
pe care nici el nu le înţelege. Ce-i cu mi¬ 
ne? Ce vreau eu? De ce nu m-a mai sunat 
prietena? Cât o mai fi kilu' de lapte? Şi 
având în vedere câ mironi şi cozme nu 
prea sunt pe la ei, locul cel mai bun pen¬ 
tru a-ţi petrece timpul liber meditând asu¬ 
pra vieţii este, desigur, o minâ de pe Marte 
(hât, colea... la doi paşi de casâ). Parker 
pluteşte deja pe aripile visurilor şi îşi împa- 
cheteazâ geamantanul în timp ce se gân¬ 
deşte câ nu o fi fost prost âla de a spus 
câ „Mens sana in corpore sano*. Şi cum 
Parker tocmai minte câuta, înhaţâ primul 
troleu interplanetar oprit în faţa lui şi se 
pregâteşte de ceva muncâ în minele Ul- 
tor. în timp ce intro-ul ne prezintâ un Par¬ 
ker fericit câ a prins loc la geam, o voce 
din fundal (groasâ şi masculinâ, semn câ 
Parker deja a ajuns bârbat) ne prezintâ 
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nefericitul sfârşit al visului tânârului nostru 
excavator. Câ sâ vezi câ pânâ la urmâ 
minele astea nu seamânâ deloc cu obişnu¬ 
itele staţiuni hoteliere de pe Venus. Şi cicâ 
pânâ la urmâ aici chiar trebuie sâ muncim... 
în minei II Şi gârzile îi calcâ pe toţi pe nervi 
şi munca e grea şi, pe deasupra, mai e şi o 
molimâ ce omoarâ mineri pe capete. 

Deh... ce sâ-i faci?l Parker simte câ 
mai are puţin şi sare cu furculiţa de plas¬ 
tic la primul gardian întâlnit şi se alâturâ 
mişcârii de eliberare condusâ de Eos... câ 
tot şi-a tras grafitti-uri cu lozinci antiguver¬ 
namentale peste tot. 

Ultima turâ. Parker se îndreaptâ spre 
baraca lui cu gândul câ poate în seara 
asta o sâ aibâ noroc la poker. Un amic 
miner îl struneşte din spate (.Hai mai re¬ 
pede câ âştia mâsluiesc cârţile!'), gârzile 
trag cu urechea, amicul este luat la bani 
mârunţi şi cum nu se mai distrase nimeni de 
mult, gardianul scoate mâciuca, sare la 
amicul lui Parker şi îi aplicâ o scatoalcâ 
dupâ ureche. Poc-poc, gardianul e pe 
jos, amicul e mort, iar Parker se trezeşte cu 


Chiar dacâ engine-ul fizic al jocului nu este prea dezvoltat, dacâ vrei sâ te distrezi poţi sâ Dacâ te vei uita mai atent, vei observa câ efectele unora dintre 

încerci şi aşa ceva... armele tale sunt mai interesante decât ai credea De exemplu, gloan¬ 

ţele trase cu Precisbn Riffle-ul vor ricoşa cu brio pe anumite suprafeţe. 
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o armâ în mânâ. 

„Mens sana in corpore sano'?... 
atunci hai sâ transpirăm un pic! 

DEMOnstratie de forţă 

• t 

Cu mâna pe inimâ şi ochii plânşi fin 
sâ vâ anunţ câ Red Faction are toate şan¬ 
sele sâ dezamâgeascâ pe acei dintre voi 
care l-au aşteptat ca pe a Doua Venire a 
Half-Life-ului pe pâmântul gamerilor (nu¬ 
mele Valve-ului fie lâudat). Şi asta nu din 
cauzâ câ jocul duce lipsâ de story-line, 
feeling, idei inovatoare, graficâ sau cine 
ştie ce altceva, ci din cauza faptului câ 
Red Faction este exemplul perfect pentru 
cum pofi sâ ai idei cu carul, dar sâ nu 
reuşeşti sâ le exploatezi la maxim. 

Afi jucat demo-ul de Red Faction ? Eu 
unul am avut curiozitatea sâ-l încerc şi mi-a 
plâcut la nebunie. Aveai acolo o poveste 
ce se anunţa a fi excelentâ, o graficâ at- 
mosfericâ, engine-ul Geo-Mod (âla de te 
ajutâ sâ intri în casâ cu bazooka dacâ fi-ai 
uitat cheile), idei excelente ce se profilau 


la orizontul gameplay-ului (te puteai câ- 
|âra pe garduri, puteai sâ ascunzi cada¬ 
vre, aveai acces la camerele de luat vede¬ 
rea, te dâdeai cu un submarin) şi câte şi 
mai câte. Dacâ cei de la Volition s-ar fi 
rezumat la acel demo şi ar fi pasat altora 
proiectul, cred câ Red Faction ar fi putut 
deveni „ceva'... 

Sâ vâ explic pe îndelete. Red Faction 
este un FPS ce se anunţa ca o combinaţie 
între dulcele stil clasic FPS-ist (vezi în DEX 
sub sigla Half-Life) şi niscaiva elemente 
ştiinţifico-fantastice ce aduceau aminte 
de Total Recall. Câteva din obiective au 
fost atinse (vezi noţiunea de FPS şi mai în- 
chiriazâ o datâ filmul) dar jocul este de¬ 
parte de a se ridica la nivelul celor mai 
bine cotate FPS-uri de pe piaţâ. De ce? 
Simplu spus... are un gameplay liniar şi re¬ 
petitiv şi prea puţinâ atmosferâ. Plus câ l-am 
terminat în mai puţin de 4 ore (e adevârat 
câ astea 4 ore au însemnat cam o zi şi 
ceva şi am acumulat nu mai puţin de 91 
de salvâri), dar având în vedere câ şi 
Max Payne-ul a durat în jur de 6 ore şi 


multora le-a plâcut, nu cred câ asta va fi 
o problemâ pentru mulţi dintre voi. 

Gameplay-ul jocului este extrem de 
liniar şi se rezumâ de multe ori la întâlniri 
cu câte un grup de inamici la intervale 
de timp neregulate (dar îndeajuns de 
lungi încât sâ îţi poţi trage sufletul, sâ ad¬ 
miri peisajul şi sâ îţi reîncarci arma). Ca sâ 
nu fiu râu, trebuie totuşi sâ amintesc şi de 
acele misiuni mai „speciale' în care trebuie 
sâ îl escortezi pe un individ de la punctul 
A la punctul B fârâ sâ fi luat în vizor de 
inamici sau de misiunile în care eşti nevoit 
sâ foloseşti un vehicul pentru a avansa. 

Apropo de vehicule, pe lângâ en- 
gine-ul_de_spart_pereţii_cu_el, acestea 
trebuiau sâ reprezinte una dintre cele mai 
importante inovaţii... Toate bune şi frumoa¬ 
se numai câ misiunile în care ai norocul sâ 
dai peste câte o maşinâ, submarin sau ori¬ 
ce alt mijloc de transport nu reuşesc sâ 
scoatâ în evidenţâ aceste noi elemente. 

Ce mare plâcere e sâ mergi cu ditamai 
ATV-ul printr-un coridor îngust presârat cu 
câteva curbe timp de câteva minute bune? 
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litanul Picard... jurnal de bord, data stelară... 


Faptul că între mine şi individul ăla e un 
zid nu-mi ridică nici un fel de probleme. 


Arsenalul prezent în Red Faction nu 
se deosebeşte prea mult de ceea ce se gă¬ 
seşte în celelalte FPS-uri. în afarâ de un 
Plasma Gun care trage şi prin pereţi şi o 
namilă de lansator de rachete, ve|i gâsi 
aceleaşi mitraliere, pistoale, puşti şi sni- 
pere ca în mai toate jocurile ce au ca 
scop câsâpirea concetâîenilor. 

Inamicii sunt simpatici mai ales atunci 
când îşi schimbâ încârcâtorul şi fug de 
colo-colo cerând timp de gândire... bine 
câ gamer-ul de rând (coloanâ, diagona¬ 
lă sau de orice alt fel) nu se va lâsa amă¬ 
git şi va ac|iona în consecinţă. în afară 
de faptul câ se mai sperie de câte o gre¬ 
nadă şi îşi mai pun din când în când mâi¬ 
nile în cap, gardienii Ultor-ului sunt uşor de 
ţintit, uşor de ochit şi uşor de uitat în urmâ. 

Grafică şi multiplayer 

Grafica din Red Faction nu este 
FOARTE impresionantâ, dar se dovedeşte 
a fi exact ce trebuie pentru un FPS cu pre¬ 
tenţii. Folosit cu cap, engine-ul grafic al 


celor de la Volition ar putea face minuni... 
poate crea suficientă atmosferă şi destul 
eye-candy pentru a nu trece neobservatâ. 

Trecem peste sunet pentru câ nu este 
prea mult de spus la el şi sârim direct la 
multiplayer. 

Hopal Imaginaţi-vâ câ am aterizat 
într-o searâ la redacţie pornit sâ termin 
jocul în următoarele ore şi m-am trezit du- 
pâ câteva minute câ gatal âsta era jocul. 
Ahl Dezamăgire... Ce soartă crudâlll Eu 
acum ce fac?l Cum încercarea moarte n-are, 
mi-am zis sâ-l încerc în multiplayer câ, 
poate-poate se întâmplă vreo minune şi 
dau peste un server pe care sâ pot juca 
acceptabil. Mare mi-a fost mirarea sâ 
gâsesc mai multe astfel de servere. Ce sâ 
vâ spun... jocul este chiar frumos în mulţi, 
adrenalinâ la maxim, plus câ poţi distruge 
un întreg nivel dacâ ai destule rachete. 

Ceea ce este de reproşat modului 
multi-player este lipsa totalâ a vehiculelor 
(un lucru pe care chiar nu-l înţeleg) şi .abi¬ 
litatea" jocului de a-ţi afişa la orice server 
un ping mai mic decât cel real. 


Pe viitor 

Cei de la Volition au avut la îndemâ¬ 
nă toate ingredientele pentru a realiza un 
FPS excepţional, dar se pare câ s-au spe¬ 
riat de succes şi s-au limitat la un titlu me¬ 
diocru pe care totuşi nu prea am motive 
sâ nu-l recomand (la câte ore de joc are, 
nici nu prea aveţi ce sâ pierdeţi). 

în condiţiile în care o sâ aparâ vreo¬ 
dată un Red Faction 2 (şi presimt câ aşa 
o sâ fie), iar cei de la Volition o sâ înveţe 
din propriile greşeli, cred câ ne putem aş¬ 
tepta la un FPS mai bun, mai original, mai 
uscat, mai ieftin, mai devreme acasâ... 

Mitza 

P.S. Pentru a nu fi chiar total necinstit 
cu acest joc ţin sâ precizez câ are 
momentele lui bune (aşa cum are şi 
momentele lui proaste) pline de acţiune şi 
suspans, dar care, din pâcate, sunt 
umbrite în general de greşelile de design 
ale celor de la Volition. 
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Maşini ca-n seriale TV, americane şi prăfuite 


e Viper aţi auzit? Sau, mai pe vremuri, 
de Knight Rider? Da, ce scheme 
reuşea sâ scoată la rampă domnul 
David Hasselhoff înainte de Baywatch şi Pam 
Anderson... Era o treabă serioasă asta cu urca¬ 
tul în maşină şi datul cu cei răi de solul ameri¬ 
can, până le săreau pistoalele din buzunare, 
că singuri nu şi le puteau scoate pentru că 
aveau cătuşe... Dar de criza petrolului aţi auzit? 
De OPEC şi de joaca de-a „Uite preţu', nu-i 
barilu'" aţi auzit? Dacă v-aţi lovit măcar o sin¬ 
gură dată de asemenea probleme existenţiale 
şi totuşi v-a scăpat seria Interstate , atunci e ca¬ 
zul să vă trag de mâneci şi să le transform în 
pantaloni evazaţi, că doar de anii '70 e vorba 
şi de cei mai duri conducători auto cărora un¬ 
chiul Sam le-a luat permisul pentru depăşirea 


vitezei (paranteză: pentru că nu ştiau poanta cu 
Speed Limit 150 KM, 100 KM, 50 KM, 30 
KM, 10 KM... Welcome to Speed Limit). Reve¬ 
nind la această veche oaie a jocurilor pentru 
PC, seria Interstate a fost o adevărată vânzo¬ 
leală la vremea ei şi asta nu chiar degeaba. 

Va fi vorba de Interstate 76, primul, şi despre 
Interstate '82, ultimul. între ele, Interstate Nitro 
Raiders (mission pack) şi Interstate 76 Arsenal, 
cu de toate - patch-uri pentru D3D, misiuni în 
plus şi alte utilitare. 

Prin şapteşşase... 

... erau probleme mari la benzină. Stătea 
americanul fără loc de muncă la coadă la gas 
station (sună familiar? Coadă? la benzinărie?) şi 


asculta cum creşte... preţul. Desigur, în aceste 
condiţii, lucrurile nu puteau să meargă decât din 
prost în groaznic. în aceste condiţii normale pen¬ 
tru noi şi dure pentru ei, teroarea pe patru roţi a 
luat amploare. în sud-vestul Amerigii, vigilenţi pe 
patru roate au început să dicteze regulile de 
conduită. Poliţia a început să aibă probleme atât 
de mari în a-i controla încât s-a trezit că poate să 
se culce... devenise inutilă! Vigilanţii, zis şi haiducii 
Iu' 8 cilindri, după ce au eliminat poliţia de pe 
scena carosabilă (şi cu asta gata cu Reflecţiile 
Rutiere), au început să se certe deasupra feliei de 
cozonac teritorial deşertic. Ei se dau (de pământ) 
cu maşini din cele mai nervoase, încărcate cu 
arme ca pomul de Crăciun de flăcări când se 
strică instalaţia de beculeţe - mitraliere de cali¬ 
bru 50, lansatoare de rachete, lăsătoare de ulei 




Groove, ascultă-l pe Taurus... Se rezolvă... Vânătoarea lui Eloise (maşina lui Taurus) 
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Anii 76 şi tenta lor... albastră 


folosit, şofer etc. De ce bag şoferul în categoria 
armelor? Pentru câ respectivul, pe lângâ abilită¬ 
ţile automobilistice de care trebuie sâ dea do¬ 
vadă, moi este şi fericitul posesor al unui pistol 
fioros ca o maşină de tocat şi precis ca o praştie 
fără gumă, prin intermediul căruia, pe parcursul 
uitatului pe geam, îşi permite să lanseze proiectile 
albicioase împotriva tânărului conducător auto 
care insistă să îl depăşească... ca durată de via 
ţă. De fapt, acesta a fost unul din elementele de 
senzaţie din Interstate 76. Jocul a fost bun în 
sine, cu toate cursele sale nebuneşti pe auto¬ 
străzi pierdute printre canioane, platouri deşerti- 
ce, sub un cer de sticlă, nemilos, în lumină şi al¬ 
bastru. Ideea de a te repezi la un inamic cu toa¬ 
te armele de pe una din cele 30 de maşini dis¬ 
ponibile, scuipând foc ca o mie de guri de dra¬ 
gon, este una care promite foarte mult pe partea 
de senzaţie şi efecte. Dar mult mai incitant era 
momentul în care duelul devenea absolut perso¬ 
nal, intim, unu la unu. Una din aceste scene se 
petrecea cam aşa: la amiază, pe asfaltul moale 
ca o budincă, două maşini aleargă înnebunite şi 
aruncă una în alta cu toată gama imaginabilă 
de proiectile (solide sau nu). La un moment dat, 
ploaia se opreşte şi tensiunea creşte: totuşi, unul 
dintre ei trebuie să moară. Aşa se face că cele 
două maşini încep să se învârtă una în jurul ce¬ 
leilalte, cu furie, şi cei doi duelişti ai volanului re¬ 
curg la pistol. Şi, ca într-un circ infernal, maşinile 
se învârt din nou şi din nou, printre gloanţe, până 
când, brusc... una se opreşte. Se mai aude doar 
claxonul... cam constant... 

Revenind la Interstate 76 - jocul în totali¬ 
tatea sa - povestea este simplă. în această lume 
dominată de goana după moarte, Jade, o tânără 
de o frumuseţe extraordinară şi pilot de curse 
excelent, moare şi ea, în urma unui complot pus la 
cale de Antonio Malochio. Jucătorul se află în 
pantalonii evazaţi şi între perciunii lui Groove 
Champion, fratele lui Jade, care, alături de Taurus, 
un afroomerican cu multă personalitate şi poate 
prea mult elan, pleacă pe urmele lui Malochio, 
pentru a-l ajuta să dea de capăt... vieţii. 


Motivul pentru care Interstate ’82 e un joc cam urât 


După '76 vine 


'82 


... şi, odată cu ei (anii '80) a venit şi deza¬ 
măgirea. Seria Interstate şi-a dat singură cu bri¬ 
cheta în rezervor când a apărut Interstate 82. 
O nenorocire pentru toţi cei care s-au bucurat 
de senzaţiile, muzica şi vocile din 176. Neno¬ 
rocirea s-a extins peste tot: lăsând la o parte 
povestea răsuflată, din care aflăm că Groove 
Champion are ÎNCĂ o soră pe lângă defuncta 
Jade, soră care se duce să-l caute împreună cu 
Taurus, după ce GC dispare undeva de pe ra¬ 
dar, întreg întrestatul '82 este un arcade aproape 
jalnic, ale cărui singure atuuri sunt, eventual, dis¬ 
tracţia ocazională pe care o oferă în multi- 
player şi... Ăsta-i singurul atu. Grafică are (dar 
cu o serie de efecte mai mult decât curioase, 
cum ar fi înflorirea clădirilor din spatele unei po¬ 
ze jenante cu peisaj şi nu din ceaţa pe care ma¬ 
joritatea producătorilor au decenţa să o folo¬ 
sească la marginea zonei renderizate), sunete 
are (muzică paralelă şi voci desincronizate), 
gameplay are (ba chiar are şi mod first-person, 
cu alergătură de colo-colo, apăsări de butoane 
etc.), dar maşinile nu mai au bord (perspectiva 
e fixată înainte, undeva, sub radiator) şi, aşa¬ 
dar, nu mai există duelurile din Interstate 76, 
pentru că nu te mai poţi uita pe geam. Nu intru 
aici în detalii, pentru că a vorbi prea mult de¬ 
spre Interstate '82 nu face decât sâ zgârie 
smalţul de valoare al lui Interstate 76. Per total, 
cele două jocuri (cu tot cu Nitro Raiders şi Ar¬ 
senal] sunt Alfa şi Omega unei serii care putea 
sâ se dezvolte foarte frumos, dar care a cotit 
brusc chiar când dădea senzaţia câ se în¬ 
dreaptă pe direcţia cea bună. Asta e: dragă 
Activision, iată ce păţeşti dacă nu ai grijă de 
jocurile tale! Dai cu ele de pământ şi faci al¬ 
tele, câ ce, nu mai sunt idei? 

Mike 


Ofertant Monosit Conimpex 

Tel 01-3302375 


It’s ’82 and still walking on water 


în maşină era cald şi bine.. 


Jade savurând razele soarelui (pe lumea 
cealaltă, poate) 
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Misterele Myst-ului... continuare 
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L una trecutâ tocmai terminasem de parcurs 
Voltaic. Voi continua acum prezentarea 
celorlalte lumi râmase, începând cu... 

Amateria 

Mergeţi drept înainte de la început. Veţi 
trece pe lângâ o carte de legâturâ cu J'nanin, 
care nu ne intereseazâ deloc în acest moment, 
înaintaţi pânâ la capât, în jos, pe nişte trepte de 
piatrâ. La o intersecţie mergeţi la dreapta şi ur¬ 
caţi cu liftul roşu. Veţi găsi nişte pagini de jurnal 
în spatele vostru. Coborâţi înapoi, întoarceţi-vâ 
la dreapta şi continuaţi pe poteca în jos. Veţi 
ajunge la o baltâ cu un lichid verde fosfores¬ 
cent. în partea cealaltâ a bâlţii veţi gâsi o ca- 
banâ. Aici apucaţi douâ bucâţi de material 
maro şi una neagrâ de pe bancâ şi aşezaţi-le 
pe sferâ. 

Mergeţi înapoi la punctul de control prin 
faţa câruia aţi trecut adineauri. Trageţi de mâ¬ 
nerul cel mai îndepărtat din partea stângâ pen¬ 
tru a vâ ridica. Accesaţi mânerul din vârf pentru 
ca mecanismul de pe câsuţa din faţâ sâ se de¬ 
plaseze la stânga. Trageţi de mânerul din dreap¬ 


ta. O bilâ va trece peste cabanâ şi se va roti în 
continuare, dincolo de vederea voastrâ. Ta¬ 
bloul de comandâ se va închide şi veţi avea o 
vedere asupra liniilor ferate situate la începutul 
acestui nivel. Pe capacul tabloului este desenatâ o 
imagine pe care n-ar fi râu sâ o ţineţi minte 
(dacâ nu, nici o problemâ, voi avea grijâ şi de 
aceasta în momentul în care veţi avea nevoie 
de ea). Trageţi de mânerul din stânga pentru a 
coborî şi parcurgeţi toatâ distanţa pânâ la 
începutul acestui nivel. 


întortocheat traseu 


Treceţi dincolo de punctul de pornire, prin 
cristalele imense, şi mergeţi înainte pânâ ajun¬ 
geţi la o altâ casâ. La mijlocul drumului din jurul 
casei intraţi la dreapta într-o deschidere din co¬ 
loanele de piatrâ. Deschideţi poarta şi luaţi pa¬ 
ginile de jurnal din dreapta. Trageţi de mânerul 
din stânga pentru a vâ ridica. în cercul din stân¬ 
ga puneţi câte un beţişor (pe care le gâsiţi lân¬ 
gâ cerc) în gaura de sus şi din dreapta-sus. în 
cercul din dreapta puneţi un beţişor în gaura 
de sus-stânga. Apâsaţi mânerul de sub cercuri. 
Dupâ ce tabloul de comandâ se închide 
(imaginea de pe el!), coborâţi şi ieşiţi pe 
poartâ dupâ care îndreptaţi-vâ spre casâ, pe 
drumul din dreapta. 

Veţi trece prin mai multe portaluri tremu- 
rânde şi veţi parcurge un traseu sinuos, pe nişte 
şine care parcâ dau direcţia unui vehicul ce ar 
trece peste ele. Lângâ fiecare portal veţi ob¬ 
serva existenţa unui cerc cu câteva desene pe 
el şi un ac indicator care poate fi îndreptat spre 
fiecare desen în parte. Vom numi desenele din 
imaginea respectivâ cu A, B, C, D şi E, înce¬ 
pând cu cea care urmeazâ spaţiului liber şi mer¬ 
gând în direcţia acelor de ceasornic. înaintaţi 
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spre casa din centru şi coborâţi în dreapta (la 
casa nu puteţi sâ ajungeţi pe aici). Intraţi într-o 
peşterâ unde veţi gâsi un tablou pe un perete. 
Urcaţi pe scara din stânga şi mergeţi spre ta¬ 
bloul de comandâ culegând paginile de jurnal 
pe care le veţi gâsi pe jos, în partea dreaptâ. 
Trageţi de mânerul din stânga pentru a vâ ri¬ 
dica. Acum puteţi observa cu uşurinţâ aşezarea 
curbelor şi a portalurilor din faţa voastrâ. Acesta 
este unul dintre cele mai frumoase quest-uri ale 
jocului. Ideea principalâ este câ bila care va 
ieşi din casa de lângâ voi trebuie sâ treacâ 
prin toate portalurile din faţa voastrâ. Vom 
numerota portalurile cu cifre: 1, 2,3, 4 şi 5, 
începând cu primul din stânga pânâ la ultimul 
din dreapta. Tot ce veţi avea de fâcut acum 
este sâ coborâţi iarâşi la fiecare portal şi sâ le 
aşezaţi în felul urmâtor: 1 -B, 2-D, 3-A, 4-C, 5-E. 
Apoi mergeţi din nou la tabloul de comandâ, 
ridicaţi-vâ şi trageţi de celâlalt mâner pentru a 
lansa o bilâ. Când tabloul se închide fiţi atenţi 
la imaginea de pe el. Trageţi de mânerul din 
stânga pentru a coborî, mer- 




lume mai sunt puţini paşi de 
fâcut. In stânga este un drum 
care duce direct la casâ, dar 
porţiuni din acesta lipsesc. Pentru 
a completa drumul cu porţiunile respective 
va trebui sâ recreâm în hexagoanele din 
stânga imaginile pe care le-am gâsit pe 
tablourile de comandâ ale celorlalte 
quest-uri din aceastâ lume. Dacâ facem o 
convenţie, X fiind un buton apâsat, iar O 
unul neapâsat, imaginile ar trebui sâ iasâ 
urmârind şirurile urmâtoare (începând de 
sus şi cu sensul de la stânga la dreapta). 

Pentru primul hexagon: X / OOOO/XXX 
/ X O O X / X. Al doilea va fi: O / O X X O 
/ X O O / X O X X / X, iar al treilea: X / O 
X X O / O X O / X O O X / X. Ei, nu-i chiar 
atât de greu, nu? Deschideţi uşa şi intraţi în casâ. 
Urcaţi scârile, daţi un clic pe scaun. Urmâriţi-I pe 
Saavedro cum vâ mai chinuie încâ o datâ. 
Trageţi de mânerul de deasupra voastrâ. In 
acest tablou, dacâ numim cercurile 1, 2, 3, 4, 5, 
6 , 7, 8, 9, atunci va trebui sâ le apâsâm în ordi¬ 
nea urmâtoare: 2, 3, 5, 5, 7, 8, 9. întoarceţi-vâ 
şi opâsaţi butonul de pe tavan. Urmeazâ un film 


potecâ în interiorul copacului şi urcaţi pe 
planta în spiralâ. Mergeţi spre deschiderea 
din copac cu vedere înspre ocean. O pasâre 
mare va zbura şi se va opri pe un cuib de 
aceleaşi dimensiuni. Continuaţi pe aceastâ 
cârare pânâ la capâtul ei. Apâsaţi butonul de 
pe planta din dreapta. Aici veţi gâsi cartea de 
legâturâ spre J'nanin. Mişcarea plantei va 
permite luminii soarelui sâ cadâ pe planta din 
spate. Mergeţi spre aceasta şi îndreptaţi lupa 
spre sfera din dreapta spiralei pe care aţi 
urcat. Aceasta va exploda şi va iriga o altâ 
plantâ în spiralâ ce vâ va deschide un nou 
drum. Mergeţi în jos pe acesta şi apoi în 
dreapta, tot înainte pe lângâ creatura 
luminoasâ. Mai jos apâsaţi pe planta din 
dreapta. Creatura de mai sus va fi absorbitâ în 
aceastâ nouâ plantâ. Culegeţi cele câteva 
pagini de jurnal din stânga şi mergeţi în con¬ 
tinuare pe potecâ în jos. La capâtul ei întoar- 
ceţi-vâ la dreapta şi treceţi podul. Intraţi în 
copac şi trageţi de firul din planta care 
aratâ ca un felinar pentru a face un pod 
nou din frunza încolâcitâ. Apucaţi liana 
albastrâ de pe pod, dupâ care întoarceţi-vâ 
şi daţi un clic pentru a ajunge pe vârful unde 


excelent realizat la capâtul câruia veţi obţine şi 
simbolul de care aveam atâta nevoie. Coborâţi 
şi accesaţi cartea de legâturâ pentru J'nanin. 
Puneţi simbolul pe mecanismul din turn. 

Edanna 

Cartea de legâturâ pentru Edanna se aflâ 
în locul unde am realizat acel pod din spori (un 
simbol a ceea ce vom gâsi aici). Mergeţi pe 



Un quest bine rezolvat 
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Aici trebuie să ajungi 


se oflâ capcana albâ. Ridicaţi capcana în aer 
şi scuturaţi tufişul de lângă pentru a dărâma 
unul din fructe. Atingeţi fructul pentru a-l rostogoli 
din zona în care s-ar prăbuşi capcana, 
îndepărtaţi-vă prin spatele capcanei şi mergeţi 
pe podul de pe care aţi apucat liana. In clipa 
când va apărea creatura pentru a lua fructul 
trageţi de mânerul din dreapta pentru a coborî 
capcana, lepurilă care va veni va reuşi să 
scape, dar zgomotul pe care-l va scoate în 
fugă va determina sporii plantei de pe primul 
pod să explodeze şi să-l dărâme. Prindefi-vă din 
nou de liana albastră şi legănaţi-vă spre zona un¬ 
de se afla podul pe care aţi trecut prima dată. 

înaintaţi pe lângă frunza din care se mai 
poate face un pod, până la capătul acestei 
poteci. Veţi găsi în partea stângă pasărea prin¬ 
să în capcană. întoarceţi-vă la dreapta şi mer¬ 
geţi afară. Veţi intra din nou în copac după un 
traseu de ocolire. Pe perete veţi vedea o pic¬ 
tură, iar lângă ea, o plantă. Daţi un clic pe aceas¬ 
ta pentru a aduce creatura luminoasă aici. 
Mergeţi pe cărarea din dreapta picturii. La 
capătul ei, după ce veţi trece de mai multe 
plante, veţi găsi o plantă ciudată care are capa¬ 
citatea de a strânge şi reflecta razele de lu¬ 


mină (aveţi grijă că aţi mai trecut pe lângă 
unele la fel pe această cărare). îndreptaţi-o pe 
cea din capăt spre planta de acelaşi tip care 
se află la mijlocul cărării în partea stângă. Mer¬ 
geţi spre aceasta şi îndreptaţi-o spre frunza înco¬ 
lăcită din stânga pentru ca frunza să se întindă 
şi să devină un pod. Acum, întoarceţi-vă la pic¬ 
tură şi mergeţi pe cărarea din stânga. Aproape 
de fund veţi găsi o plantă asemănătoare cu 
cea de lângă pictură. Apăsaţi pe ea pentru a 
aduce creatura luminoasă aici. Mergeţi în jurul 
acestei plante şi continuaţi pe podul făcut din 
frunză. După ce treceţi prin tot felul de scorburi 
veţi găsi o plantă care seamănă cu floarea-soa- 
relui ţintită spre planta în care se află creatura. 
Mergeţi la planta care reflectă lumina şi îndrep¬ 
taţi-o spre prima, după care parcurgeţi tot dru¬ 
mul până la prima floare care reflectă lumina 
soarelui şi îndreptaţi-o spre ultima plantă de pe 
poteca respectivă (imediat în dreapta celei asupra 
căreia era îndreptată acum). Planta care încor¬ 
setează creatura luminoasă va exploda, elibe- 
rând-o şi, printr-o reacţie în lanţ, eliberând pasă¬ 
rea captivă. îndreptaţi-vă spre planta gen floa- 
rea-soarelui. Cu doi paşi înainte de a ajunge la 
ea, în colţul întunecat din stânga, este o cărare 



Să vedem dacă am făcut bine 


destul de greu de descoperit. înaintaţi pe 
aceasta până când cursorul va lua o formă 
specială (aceeaşi cu cea a lianei dinainte) în 
zona cerului deschis din stânga. Clic pentru a 
mai coborî un nivel. Coborâţi pe cărare până 
la o plantă uriaşă albastră. în capătul cărării 
este iarăşi o plantă reflectoare pe care trebuie 
să o ţintiţi spre vârful plantei albastre. Coborâţi 
înapoi şi luaţi-o la dreapta spre planta cu o 
groază de musculiţe zburând deasupra ei. Pe 
cărarea din dreapta ei veţi ajunge la o plantă 
uriaşă care, dacă veţi da un clic pe centrul ei, 
se va ridica acoperind soarele. Parcurgeţi tot 
drumul înapoi până în partea cealaltă a plan¬ 
tei. La baza plantei mari albastre va trebui să 
daţi un clic pe plantele mici, după care să in¬ 
traţi în vena uriaşă, albastră din spatele vostru. 
Culegeţi paginile de jurnal şi mergeţi până în 
capăt. Atingeţi centrul plantei şi bucuraţi-vă de 
călătoria fără riscuri la bordul plantei. Clic pe 
spaţiul liber dintre două crengi, acolo unde se 
vede planta spiralată în depărtare. Aţi obţinut şi 
ultimul simbol. în faţă este cartea de legătură 
către J'nanin. Repetaţi cu acest simbol procedu¬ 
rile anterioare şi pătrundeţi în... 


Narayan 

Narayan este planeta natală a lui Saave- 
dro. Simbolurile de pe pereţi care reprezintă 
tot felul de cuvinte vor fi principalele chei ale 
acestei lumi. Mergeţi înainte şi sus pe scări. Vă 
veţi întâlni cu Saavedro. Rotiţi mânerul spre 
dreapta după ce pleacă pentru a porni curen¬ 
tul. Coborâţi scările. învârtiţi mânerul dintre cele 
două sfere spre cea din stângă. Deschideţi sfe¬ 
ra din stânga. Va trebui să refacem simbolurile 
de pe pereţi pe acest mecanism, dar nu alea¬ 
tor. în jurnalul lui Atrus sunt câteva cuvinte 
îngroşate: energy powers future motion (în cer¬ 
cul de sus), dynamic forces spur change (în cer¬ 
cul din dreapta jos) şi nature encourages mu¬ 
tual dependance (stânga jos). Simbolurile vor 
trebui create în concordanţă cu imaginile de 
pe pereţi. Primul va fi pus în cercul de sus, iar 
următoarele în sensul acelor de ceasornic. 
Când veţi completa corect un cerc de 4 cu- 


50 


Decembrie 2001 


www.level.ro 











Walkthrough 


LEVEL 



Saavedro iritat 



Saavedro satisfăcut 

vinte, culoarea desenului va deveni alba. Când 
aţi completat cele trei seturi mergeţi pe uşa din 
care a dispârut câmpul de forţa. Coborâţi scâ- 
rile şi luaţi simbolurile pentru urmâtorul set de cu¬ 
vinte: balanced systems stimulate civilizafions. 
Urmâtorii paşi trebuie fâcuţi exact cum vâ spun 
acum pentru a nu ajunge la un final precoce. 
Dacâ doriţi sâ vedeţi şi celelalte finaluri, salvaţi 
jocul înainte. Luaţi cartea de legâturâ cu Tomahna 
din stânga, dar nu o folosiţi. Mergeţi sus şi rotiţi 
mânerul spre dreapta pentru a accesa sfera din 
aceastâ parte. Creaţi noul set de simboluri pe 
aceastâ sferâ. Câmpul de forţâ dinafarâ va 
dispârea. Saavedro îţi va oferi Releeshahn pentru 
a roti mânerul dintre sfere. Nu acceptaţi târgul, 
mergeţi sus şi întrerupeţi curentul. înapoi jos, 
Saavedro vâ va oferi cartea. învârtiţi mânerul 
între sfere şi mergeţi sus pentru a da drumul la 
curent. Saavedro va pleca în sfârşit spre casa lui. 
Este momentul sâ folosiţi cartea de legâturâ spre 
Tomahna pentru a vâ întoarce la Atrus şi 
Catherine. 

Cam aici se terminâ frumoasa poveste de 
dragoste dintre Atrus, Catherine, Saavedro şi 
toţi ceilalţi. Pentru continuare probabil vom mai 
avea de aşteptat câţiva ani. 

Sebah 
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C hiar dacâ mai puţin activ în ceea ce 
priveşte redacţionalul, dar la fel de 
implicat sufleteşte, vâ asigur, în bunul 
mers al revistei, vin şi eu la rându-mi în faţa 
voastrâ, pentru a vâ prezenta zbuciumata mea 
istorie de gamer, cu toate perioadele ei, mai 
bune sau mai rele. Şi nu este deloc o sarcinâ 
uşoarâ sâ înghesui în patru pagini toate întâm¬ 
plările (mii şi mii) care s-au perindat prin cei 8- 
9 anişori de interacţiune cu diverse forme de 
calculatoare, dar mai ales cu diverse generaţii 
şi genuri de jocuri. Aşa câ „check it out" la 
Peppericâ istorie de gamer, mai zbuciumată 
ca cea a... Franţei! 

Era cretacică 

A precedat apariţia calculatorului în viaţa 
homo-pepper-ului şi se distingea prin consumul 
digestiv de cretă în pauzele dintre ore, care ar 
fi trebuit să provoace temperaturi şi chiar febră, 
urmate de învoirea de la ore, dar din păcate 
provoca alte tulburări... da' tu cine eşti, că nu te 

văd prea 
bine! 


Antichitate 

Homo-pepper-ul interacţionează pentru 
prima dată cu un instrument primitiv, făurit de 
mâinile iscusite ale unor studenţi căminişti de la 
electrotehnică, ce purta numele de Cobra şi se 
ascundea într-o carcasă de HC. Datorită înde¬ 
mânării meşteşugarilor care realizaseră acest 
instrument din piesele de la alte două instru- 

1UP 002526 TOP 002526 F «LLS 03 


Sâ ne dăm cu Jetpac.. 


Brusli îl bate pe Vandam 


Valea pumnului pe autostrada gâtului 

mente defecte, jocurile nu puteau rula pe 
el şi de aceea a fost relativ repede 
abandonat. Scrisul numelui pe 

televizor şi desenatul de pătrate au 
fost singurele activităţi la care 
respectivul dispozitiv a fost 
folosit. 


Al doilea FPS dintr-o lungă serie 

Epoca medievală 

A urmat un al doilea dispozitiv asemănător 
cu primul, care de această dată a schimbat ra¬ 
dical (de ordinul 3 din 15) viaţa homo-pepper-ului. 
Numele lui era Spectrum Sinclair, era proprie¬ 
tate comună cu un alt membru al tribului, care 
locuia într-o colibă vecină, şi, lucrul care era cel 
mai important, pe el rulau jocurile. Devenisem 


Titlu: 

Gen: 

Producător: 
Data apariţiei: 
Procesor: 
Memorie: 
Cerinţe minime: 


Pepper, Peppericâ (pentru prieteni), bă (pentru cei mai apropiaţi) 
bărbăteşte (la cuţit) 

The Pope's Gamers Factory (produs unic) 
recolta de toamnă, 77, Pantelimon... pac-pacl 
overclock fără cooler... sss... mamă, ce frige! 
lecitina rulezi 

o valiză mare plină cu hârtii de 100 USDI 


NOTA: 

Look: ... but don't touchl 

Sunet: să se audă şi musca... da şi 

M4Al-ull 


Gameplay: Mai bine „play the gamei" 
Feeling: l've been hooked on a feelingl 

Impresie: Am impresia că dăseară o 

să ploaiel 
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Nopţi albe cu orcii - Warcraft 2 

gamer. Producţii ca Vec-le-Mans, Level 5, 

Bruce Lee, Fist şi multe altele îmi mâncau zilele 
şi nopţile, dar nu mai conta. Casete cu jocuri, ca- 
setofoane (fiecare casetă mergea pe un anu¬ 
mit casetofon), muzica (sâ fie jocul mai antre¬ 
nant), toate învălmăşite pe un birou care se 
dovedea neîncăpător. Zile întregi petrecute în 
faţa televizorului, week-end-uri asemenea, totul 
mergea cu o viteză mai mare parcă. Primul con¬ 
tact cu jocurile reuşise să mă schimbe. Deveni¬ 
sem gamer! 

Epoca modernă 

A urmat după un interval de vreo câteva 
luni o perioadă de acalmie, determinată de acti¬ 
vităţile şcolare (în principiu de admiterea la li¬ 
ceu). Dar odată consumat acest eveniment, am 
trecut într-o nouă fază, care a debutat în labora¬ 
torul de informatică în faţa un XT pe care, într-un 
Q Basic negru-verde (monitoare, nu joacă) îmi 
punea în faţă Gorilla, sau cam aşa ceva, un 
titlu cu uşoare cerinţe intelectuale, un fel de stră¬ 
bun al lui Worms. 

De aici şi până la sala de jocuri de peste 
drum de liceu nu a mai fost mare lucru. Aici se 
desfăşurau adevărate episoade de istorie, epi¬ 
soade ce cuprindeau aventuri în doi, prin inter¬ 


mediul lui Golden Axe, curse infernale pe şo¬ 
sele - Lotus, precum şi lupte contra nazismului 
- Wolfenstein, în jocul care mi-a conturat clar 
genul preferat, şi anume first person shooter-ul. 
Dar şi această perioadă s-a stins pentru un 
timp, din cauza altor interese specifice vârstei: 
fotbalul, q-litul de la ore şi altele. 

Dar la fel de subit cum s-a stins, s-a rea¬ 
prins cu o intensitate mult mai mare. Şi acest lu¬ 
cru s-a datorat bunului meu prieten şi vecin Dr. 
Warp care, proaspăt posesor de 486 DX4, 
m-a invitat la el să-mi facă un demo. Jocul care 
mi-a cucerit atunci inima a fost Duke Nukem 
3D. Şi aici trebuie să specific că sunetul era 
realizat printr-o combină cu 4 boxe de vreun 
metru înălţime, date destul de tăricel, lucru care 
a contribuit într-o mare măsură la crearea unei 
atmosfere care să mă cucerească definitiv. Nu 
mai exista cale de întoarcere! 

în scurt timp, datorită unei puternice 
campanii de convingere în stânga şi în dreapta, 
în care un rol deosebit de important l-a avut re¬ 
plica „Un viitor economist are neapărat nevoie 
de un calculatori", am reuşit să devin mândrul, 
fericitul şi superîncântatul posesor al unui 486 
DX4 cu 8 MB RAM şi HDD de 635 MB (ca¬ 
re în scurt timp a devenit neîncăpător), pe care 
pur şi simplu l-am iubit de la prima vedere. 

O nouă eră tocmai 
începuse! Şi ea a debutat cu o 
nouă iubire în ceea ce priveşte 
jocurile de calculator, poate 
prima cu adevărat reală. Este 
vorba despre Warcraft 2, care 
mi-a deschis apetitul pentru un 
nou gen de jocuri, şi anume 
strategiile în timp real, care nu se 
avântă în universul SF. (Singura 
excepţie: Starcraft). 

De asemenea, un nou joc, 
şi odată cu el un nou gen şi-a 
făcut loc în sufletul meu prea 
neîncăpător de gamer. Este 
vorba despre action/adventure, 
şi titlul care mi-a impus respect 



Fiori la puterea a doua 


Sport-sim adevărat, fără blat - FIFA 97 



Lara în tinereţile ei 



Mi-a plăcut şi aştept şi altele. 


huGouvEhi 
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FPS realist - I Iove it! 
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Hai să ne bucurăm... 


pentru câteva producţii ale genului a fost Shi- 
vers 2 care, în ciuda faptului câ se mişca sub 
orice criticâ pe bietul meu sistem, a beneficiat 
de toatâ râbdarea mea şi a fost terminat nu o 
datâ, ci de douâ ori. 

Şi dacâ tot am amintit despre noile pa¬ 
siuni, care odatâ cu explorarea unor noi pro¬ 
ducţii, nu pot să las deoparte simulatoarele spor¬ 
tive, în special cele auto. Prima categorie am 


îndrăgit-o odată cu FIFA 97, primul 
dintr-o lungă serie de simulatoare 
fotbalistice. Maşinile le-am iubit şi în 
ceea ce priveşte simulatoarele, după ] 
ce am admirat ca un nebun un demo 
de Need for Speed, care şi el rula 
destul de chinuit pe bietul meu sistem cu 
8 MB RAM. Tot din acest univers făcea 
parte şi WWF 4, un simulator de wrestling 
care mi-a ocupat ceva timp. 

Alte producţii care mi-au devenit dragi şi 
care au făcut parte din această perioadă a 
istoriei mele de gamer au fost: Age of Empires, 
Tomb Raider, Grand Theft Auto, Gran Prix 2, 
Commander Keen, Red Alert, Quoke, Doom 
2, Hexen, Heretic, Ignition, Destruction Derby, 
Pool 2 şi multe, multe alte producţii care nu îmi 
vin acum în minte, dar pe care le-am îndrăgit. 



Epoca contemporană 

A început odată cu interacţiunea cu LEVEL, 
înainte de care, trebuie să recunosc cu mâna 
pe inimă, nu prea am avut de-a face cu revis¬ 


tele de specialitate. Odată ajuns aici, nu am 
făcut altceva decât să-mi consolidez statutul de 
gamer dedicat şi să intru în contact cu un număr 
din ce în ce mai mare de jocuri, dintre care 

unele m-au cucerit. Şi pentru că vorba aia: „Un 
redactor la o revistă de jocuri este mort fără un 
calculator decent!", upgrade-urile au început să 
curgă, unul după altul, şi eu am încercat să ră¬ 
mân în rând cu standardele impuse de statutul 
de mare gamer. 



Din categoriile cele mai îndrăgite au reuşit 
să se cristalizeze câteva titluri favorite. Astfel, în 
ceea ce priveşte FPS-urile, doar cele realiste au 
reuşit să mă cucerească (poate cu mici excepţii), 
preferatele fiind titlurile din seria Delta Force, cu 
DF2 ocupând un loc destul de important în 
sufletul meu, apoi alte producţii ca Half-life (cu 
tot cu Counter-Strike), Soldier of Fortune, 
Codename Eogle, Project IGI, No One tives 
Forever, Operation Flashpoint şi poate că am 
uitat câteva. Tot la categoria shootere cu ele- 



Nu da. nenea, că-s minor (zis şi SWAT 3)1 Dialog între mitraliere... (Nocturne) 
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mente adventure, sau invers, pot intra Tomb 
Raider-e le, Max Poyne, The Devii Inside, Noc¬ 
turne, Hidden and Dangerous (+ expansion 
pack) şi multe alte producţii asemânâtoare. Şi 
daca tot suntem la aceasta categorie ar fi pâcat 
sâ nu amintesc şi de partidele de multipiayer de 
Delta Force 2 şi 3 care se încingeau în redacţie 
şi care strângeau cel puţin 8 participanţi care-şi 
arătau talentele de lunetişti. La fel de bine primite 
de către mulţi dintre colegii mei, în momentul în 
care venea vorba de o partidă în reţea, au fost 
şi mai sunt Half-tife, Counter-Strike şi Porsche. 

Mi-au plăcut şi-mi plac în continuare simu¬ 
latoarele auto. Şi chiar dacă am jucat mai ales 
la serviciu, şi mai ales cu Mike, titluri ca Inter¬ 
state 82, Beetle Buggin', Sports Car GT, 
Insane, Screamer 4x4, marea mea dragoste 
în acest domeniu şi a multora dintre colegii mei 
rămâne Porsche, şi această dragoste se mai 
concretizează şi astăzi în curse nebuneşti ce 
încing firele reţelei din redacţie. 

Categoria simulatoare sportive include, 
pe lângă seria FIFA, de care mă leagă unele 
dintre cele mai plăcute amintiri, o droaie de 
alte titluri dedicate altor sporturi. Şi nu pot să nu 
amintesc aici Rugby 2001, un titlu care m-a 
impresionat plăcut, dar şi alte producţii cum ar 
fi Sydney 2000, WCW Nitro sau Ultra 
Realistic KO Boxing. 




Tot în contemporaneitate 

în paralel cu activitatea gameristică des¬ 
făşurată la redacţia LEVEL, a avut loc o dez¬ 
voltare a acestei activităţi şi acasă, stimulentul 
fiind reţeaua locală pe care am pus-o la punct 
împreună cu alţi 4-5 vecini. Aici primau strate¬ 
giile, care necesitau un timp mai lung de joc. 
După cum am mai spus, dintre cele ancorate în 
domeniul SF, singura care mi-a intrat în 


fost Starcraft, care a fost şi printre cele mai 
jucate, alături de Warcraft 2. în afară de aces¬ 
tea, au mai străbătut firele reţelei şi HDD-urile 
calculatoarelor Age of Empires 2, Knights & 
Merchants, dar şi Majesty, Cossacks, America 
sau Teocracy (ultimele mai puţin pe partea de 
fire ale reţelei). 

Alte titluri aparţinând altor categorii care 
m-au atras au fost Redguard, City of the Lost 
Children, Crusaders of Might and Magic şi 
multe, multe alte jocuri. Practic, pot spune că îmi 
plac şi pot juca aproape orice fel de jocuri, cu 
excepţia RPG-urilor cu personaje prea mici, a 
strategiilor turn-based (Risk 2 fiind excepţia 
care întăreşte regula), şi a celor prea SF, cu ro¬ 
boţi, nave şi vehicule futuriste (şi aici excepţie 
făcând cele cu un storyline captivant). 

Era imposibil să nu uit ceva, mai ales că 
din colecţia de titluri favorite fac parte o droaie 
de jocuri. Şi uite aşa era să las deoparte mili- 
tary sim-urile, care-mi plac atât de mult: toate ti¬ 
tlurile seriei Rainbow Six, SWAT 3, şi de ce nu, 
chiar şi Spec Ops. Poate că am uitat şi alte 
titluri dragi mie, însă ceea ce contează cred 


DF2 - Vechea mea iubire 

Porsche, FIFA, FPS-uri realiste şi, bineînţeles, 
jocul care mi-a dat cei mai mari fiori, Shivers 2: 
Harvest ofSouls. Cam astea ar fi titlurile care 
ar încăpea într-un top al preferinţelor. 

Ce va fi? Chiar dacă nu putem niciodată 
prevedea ce se va întâmpla în viitor, pot spune cu 
siguranţă că voi rămâne un gamer pasionat, care 
se va afla întotdeauna în contact cu lumea 
jocurilor, care va aştepta întotdeauna cu sufletul la 
gură o nouă producţie ce promite mult, la fel ca şi 
până acum, care se va necăji la fel de tare când 
un joc super-trâmbiţat va întârzia să apară, care 
se va strădui din toate puterile să-şi păstreze 
calculatorul la înălţimea cerinţelor. Cu alte cuvinte, 
voi rămâne în continuare un mic strop în marea 
de gameri din toată lumeal 
(ce cugetare adâncă...) 

Dr. Pepper 

PS. Vâ promit o 
continuare, în momentul 
în care va exista 
„materia primâ" 
necesară. 


... din No One 
Lives Forever 
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BuzzyBots pare a fi un mod tare 
simpatic de Half life cu personaje tip 
desene animate. Oricât ar pârea de 
ciudatâ ideea, totuşi povestea sunâ 
bine. Acţiunea se petrece în celâlalt 
colţ al galaxiei. O planetâ plinâ de 
BuzzyBots prietenoşi este invadatâ de 
câtre misterioşii Shrunk. De atunci prie¬ 
tenoşii BuzzyBots au început sâ se lup¬ 
te între ei şi nimeni nu pare sâ vadâ le- 
gâtura dintre acest lucru şi venirea 
shrunk-ilor. Şi luptâ, şi dâ-i, şi luptâ... 



V-aţi gândit vreodatâ câ se poate 
ca într-o zi sâ jucaţi un RPG cu 
numele de Half Life? Eu nu mi-am pus 
problema. Dar alţii şi-au pus-o şi a ieşit 
pânâ la urmâ un mod de Half Life 
numit RPG. Prea multe lucruri nu se 
spun nici mâcar pe site-ul lor oficial. 
Tot ce veţi gâsi sunt artwork-uri şi 
prerenderizâri. Cert este faptul câ o sâ 
fie RPG 100%. 




întoarcerea morţilor vii: runda întâi 

/ 


A 

ncepând cu acest numâr vi se va prezenta 
deja celebra serie de trei episoade din 
producţia arfisticâ „ They Hunger" sau în va¬ 
rianta bâştinaşâ, „Dupâ nouâzeci de ani". îna¬ 
inte de a începe, mulţumim pe aceastâ cale 
Fundaţiei pentru Reintegrarea Familiilor Mixte 
Vii-Morţi Vii (FRFMVM), grupului de presa Brain- 
lessin, celebrului psiholog Mengele Doctoris şi 
fabricii de umbrele „Jihada" cu sediul în Arabia 
Sauditâ, fârâ de care nimic din toate acestea 
nu ar fi fost posibil. 


Soarta asta... 


Un radio. Muzicâ orientalâ. Pârâit. Voce 
alcoolicâ. ,,'Nâseara la toaaaaaatâ lumea. 
Îîîntrerupem aaa..., aacest program cuultuuuuu- 
ral educativ cu un coomuni... cominii... coo... icat, 
daatoriitâ câ se-ntâmplâ neşte trburi..., rrrrrburi..., 
treburi. Aşa... Probleema e câ tot felu' de ful- 
jere vin p-aici şi nu ştiu, nu ştiu, sinceer acuma, 
vâ ssspuun, ce şi cuum. Aveţi de grijâ şi staaţi în 
casâ la-mneavostrâ acolo. Muuulzumesc 
peentru ate..." Se auzi un BUF şi dupâ 
4 aceea din nou muzicâ 
■ orientalâ (plus obişnuitul 

ceva de genul „tanaaaam"]. 
Un autovehicul negru se scurge 
lin ca o sanie pe drumul de ţarâ. Trâs- 
net. Maşina îl primeşte din plin dar impasibilâ, 
dupâ care îşi aduce aminte şi se aruncâ în 
râpa al cârei volum beneficiazâ de prezenţa 


apei. Linişte. Cineva se îneacâ. Hopa..., eu sunt, 
aşa câ încep vânâtoarea. 

Cu mici adâugiri şi modificâri, cam aşa în¬ 
cepe primul episod din They Hunger. Am auzit 
de ceva timp de acest mod de Half Life, însâ 
abia acum m-am hotârâf sâ-l vâd. Motivul este 
câ toatâ lumea îl laudâ cu disperare şi am fost 
şi eu curios. Povestea este relativ obişnuitâ pen¬ 
tru un astfel de gen. Numele personajului este... 
unul oarecare şi la bazâ este scriitor, unul de du- 
zinâ pe care l-a lâsat inspiraţia. Editorul lui, care 
probabil vrea sâ-l concedieze pe ne-ve, îl trimi¬ 
te sâ-şi caute inspiraţia undeva la ţarâ, mai 
exact îi închiriazâ o casâ în orâşelul Rivendale. 
latâ-l aşadar la drum. în apropiere de locul de 
destinaţie, Ghiţâ Scriitoru âsta (daţi-mi vâ rog 
voie sâ-l personalizez) trece pe lângâ un post 
de radio, care raporteazâ ceva despre nişte 
fenomene atmosferice ciudate. Din cauza fap¬ 
tului câ nu a luat acest anunţ în serios, cineva l-a 
pedepsit prin a-l folosi ca destinaţie finalâ 
pentru o micâ descârcare electricâ. Maşina 
cade în apâ şi de aici intrâm noi în scenâ. 


Lor le e foame 

în primele minute de joc nu se întâmplâ 
mare lucru. Nu poţi ieşi din râpâ pe cale nor- 
malâ, aşa câ descoperi un mic canal subac¬ 
vatic care te scoate, ghici unde? într-un cimitir. 
Atmosfera este foarte apâsâtoare, aştepţi sâ 
aparâ primul zombie, dar nimic. Şi mergi, 
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A venit băuturaaaa! 


Ţi-e foame, iubito? 


r i 

Rune Quake este un mod de Quake 
3 Arena, team-based, în care totul se 
bazează pe existen|a unor rune 
împrăştiate aleator pe fiecare hartă. 
Fiecare dintre aceste rune are anumite 
puteri şi slăbiciuni pe care le transmite 
celui ce le găseşte. Se pare că 
adevărata plăcere a mod-ului va 
consta în haosul care se instalează 
odată cu începerea partidei, cănd 
nimeni nu mai ştie cu exactitate ce se 
întămplă. 




Apprehension este un mod de 
Unreal a cărui particularitate este 
faptul că permite tipul CTF (capture 
the flag) pe orice hartă de DM (death 
match). Primul care reuşeşte un frag 
primeşte steagul echipei. Acesta 
trebuie să ducă steagul echipei şi 
celelalte steaguri ale echipelor 
adverse în nişte bule care apar în mod 
aleator pe hartă. Atunci cănd 
izbuteşte, steagurile şi bulele dispar, şi 
primul care reuşeşte un nou frag 
primeşte iarăşi un steag. Bineînţeles, şi 
bulele urmează aceeaşi idee. 


mergi, mergi până la o biserică. Aici norocul 
dă peste tine şi găseşti o... umbrelă. Domnilor, 
ce armă poate fi mai eficientă decât o um¬ 
brelă? Vă spun eu. Toate. însă aici umbrela se 
dovedeşte extrem de utilă, chiar mai bună de¬ 
cât ranga şi pistolul. în clipa în care ai pus mâ¬ 
na pe ea începe nebunia: „De ce ne e foa¬ 
me?" spun ei, „Hai la mama" spun ele, iar 
zombie poliţişti nu spun nimic (bănuiţi de ce), ei 
trag. Şi dai cu umbrela în stânga şi-n dreapta, 
omori zeci de nemorţi, nemoarte şi poliţişti, treci 
din nivel în nivel până nu mai poţi. 

Nivelurile devin la un moment dat destul 
de dificil de rezolvat şi sunt destul de variate: 
cimitir, catacombe, tuneluri, trenuri, mlaştini, ba¬ 
raje de acumulare, orăşele de ţară etc. în 
acest prim episod, sunt şase tipuri de monştri, 
din care patru sunt din Half Life. Al-ul este ace¬ 
laşi cu al unui zombie „din realitate". Se mişcă 
încet, au mâini foarte lungi şi degete ascuţite. 
Personajele care mai rămân normale se 
poartă corect, adică sunt disperate. După ce 
mor, sunt transformate şi ele în zombie. Armele 
sunt noi, în afară de trei, şi cuprind: umbrelă, 
pistol, (are şi amortizor care mai şi contează!), 
pistol Colt cu gloanţe din argint, armă automată, 
shofgun, sniper, grenade şi explozibil. Cele mai 
eficiente sunt Colt-ul şi sniperul, care folosesc 
gloanţe sfinţite, şi, bineînţeles, shotgun-ul. în afa¬ 
ră de poliţişti care poartă Kevlar, toţi monştrii 
mor dintr-un singur foc bine ţintit al armelor 
amintite. Feeling-ul jocului nu este extraordinar, 
în sensul că nu rupi scaunul în timp ce joci. De¬ 
vine chiar plictisitor după un timp să tot zăpă¬ 


ceşti aceiaşi şi aceiaşi monştri. Singurul motiv 
care m-a determinat să termin jocul este acela 
al storyline-ului. Povestea este plăcută, mai ales 
că afli tot felul de informaţii noi pe măsură ce 
joci. Chiar dacă seamănă foarte mult cu scena¬ 
riul celebrei comedii de groază şi de duzină 
„întoarcerea Morţilor Vii", totuşi mi-a plăcut şi 
m-a ţinut câteva ore bune în faţa calculatorului. 
Nivelurile sunt destul de prost lucrate, chiar pen¬ 
tru engine-ul de bază Half Life. Ca sâ anticipez 
un pic, nu trebuie sâ vâ pierdeţi speranţa pen¬ 
tru câ următoarele două episoadele sunt mai 
bine realizate şi ca grafică şi ca gameplay. 


Va urma 


Experienţa m-a transformat într-un adevă¬ 
rat zombie-killer. Având ca arme preferate um¬ 
brela şi sniper-ul, am ajuns într-un sfârşit în micul 
orăşel Rivendale. Ceea ce m-a uimit într-ade- 
vâr a fost numărul ucigător de poliţişti pe care l-a 
avut oraşul pe vremea când rar vedeai câte 
un zombie (şi acela sătul) cutreierând pe străzi¬ 
le pline de gropi de la trăsnete. După ce am 
terminat o adevărată armată de pistolari cu 
Kevlar şi Al obişnuit pentru categoria lor socială, 
a venit şi momentul în care a trebuit sâ caut 
creierul din spatele afacerii. Am intrat foarte ho¬ 
tărât în sediul poliţiei unde mâncând un sand- 
wich am mai umbrelit trei înfometaţi de creier. 
Nimeni. Am urcat la etaj şi...Noapte bună, copii. 

în numărul viitor nu pierdeţi They Hunger 2, 
sau „După încă nouăzeci de ani de foame", în 
regia lui Sergiu... 

Locke 
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Cei care doresc sâ înceapâ 
o cariera de DJ trebuie $â 
cunoască cel mai simplu 
software de gen. 


pus pe scurt, Groove Maker 2.0 este 
un sequencer de groove-uri. Pur şi 
simplu, se încarcâ groove-uri într-o coa- 
dâ (queue), iar aceasta este cântată liniar, în 
ordine. In cazul unei manifestâri live, se poate 
începe cu câteva groove-uri, la acestea adău- 
gându-se treptat altele noi, la moment. 

Dar ce este groove-ul, în accepţia produ¬ 
cătorilor Groove Maker 2.0? Ei bine, interfaţa 
ne oferâ un râspuns rapid la aceastâ întrebare 
- aici vedem un cerc în interiorul câruia se afla 
opt butoane rotunde. Acestea sunt, de fapt, opt 
sloturi în care se pot încârca opt fişiere wave, 
ce pot conţine fraze muzicale, efecte şi, bine¬ 
înţeles, indispensabilele loop-uri. Un groove es¬ 
te fraza muzicalâ obţinutâ din mixarea sunete¬ 
lor încărcate în cele opt sloturi. Durata acestuia este 
de două măsuri, adică opt bătăi. Loop-urile utili¬ 
zate pot fi luate din colecţia oferită de pachetul 
Groove Maker 2.0 sau din cea personală, a 
utilizatorului. 

Practic, odată creat un groove prin mixa¬ 


rea anumitor sunete, acesta este gata de a fi 
trecut în coada de play a întregii melodii. Un 
alt groove, total sau doar parţial diferit sub as¬ 
pectul sunetelor încărcate în cele opt sloturi, va 
putea fi oricând introdus în coada respectivă, 
iar schimbarea sunetelor din sloturi se va face 
automat, la trecerea de la un groove la 
următorul. 

Cyborg muzical 

Pe cutia programului, sub titlul acestuia, se 
află o precizare, interesantă şi la zi în ce priveş¬ 
te moda muzicală a momentului: „Cybermix 
Software and Sounds". Fiecare element al 
Groove Maker 2.0 se conformează perfect 
acestei caracterizări, iar aspectul interfeţei şi con¬ 
cepţia funcţionalităţii acestuia nu fac excepţie. 

în primul rînd, există o interesantă funcţie 
de randomizare a sunetelor încărcate în cele 
opt sloturi va face în locul vostru munca de al¬ 
cătuire a groovenjlui, prin alegerea la întâmpbre a 
sunetelor alcătuitoare 
ale acestuia. Există 
chiar posibilitatea de a 
indica tipul groove-ului - 
dacă acesta urmează 
să fie unul de tobe, de 
atmosferă, de bas sau 
de efecte speciale. 

Apoi, un foarte 
simplu, dar atât de rar 
în programele de gen, 
arpegiator se află şi el 
inclus în Groove 
Moker 2.0. Acesta va 
face mai uşoară munca 
de alcătuire a frazelor 
melodico-ritmice 


specifice muzicii electronice de dans, mai ales 
că în colecţiile de sunete ale acestui program 
se află şi o secţiune de sunete destinate 
arpegierii, în care sample-urile sunt prezente la 
diferite înălţimi, acoperind în jur de trei octave. 

Dacă nu sunteţi dornici a face nici cel mai 
elementar efort de alcătuire a unui groove şi 
apoi a unei melodii, puteţi recurge la suprema 
modalitate de robotizare a procesului de „cre¬ 
aţie" muzicală - folosirea modulului Virtual DJ. 
Acesta, utilizând colecţia de sunete disponibilă, 
va crea mix-uri şi remix-uri automate, substituin- 
du-se complet utilizatorului uman. 

Variantele... 

... de alcătuire a unei bucăţi muzicale cu 
Groove Maker 2.0 sunt foarte mari, dat fiind 
faptul că se pot folosi, pentru alcătuirea unui 
groove, sunete în diverse formate (wave, aiff, 
MP3, Qdesign, SWA). Ba chiar melodia 
poate fi salvată în oricare din aceste formate, 
în plus, IK Multimedia, producătorul lui Groove 



Maker 2.0, pune la dispoziţia utilizatorilor aces¬ 
tui program mai multe CD-uri de colecţii de 
sunete, de o excepţională calitate. De altfel, în 
pachetul Groove Maker 2.0 este inclus un ast¬ 
fel de CD, numit Magnetic, ce conţine 250 de 
loop-uri şi peste 100 de „synth sounds" (aces¬ 
tea din urmă destinate folosirii cu arpegiatorul). 

Dar, ceea ce mi s-a părut cu adevărat 
remarcabil la Groove Maker 2.0 este struc¬ 
tura acestuia, excelent completată de interfaţă. 
Pur şi simplu, nu este nevoie să ai nici cea mai 
vagă noţiune muzicală sau asupra wave-urilor 
pentru a fi în stare să alcătuieşti o melodie. 

Totul este atât de automat, atât de „butonabil", 
atât de grafic, atât de explicit, încât rezultate 
bune şi foarte bune veţi obţine doar din cîteva 
clicuri de mouse. Cu o observaţie, însă: din cau¬ 
za lipsei suportului pentru drivere ASIO, pre¬ 
cum şi a imposibilităţii setărilor de buffer length 
pentru drivere DirectX, Groove Maker 2.0 nu 
este recomandabil pentru utilizarea live. 

Marius Ghinea 
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IK Multimedia 
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Continuăm tombola organizată împreună cu 
Best Distribution, oferindu-vă ca premiu jocul 
Totally Flying. 


1 


Care este producătorul jocului FI 2001? 
a) EA Sports b) Rage c) THQ 
Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr al revistei. 
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Braşov. 12/01 1 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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Tombola şi 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Disney’s Party Time with Winnie the Pooh”. 

7 Câte tipuri de lovituri deţin luptătorii din 
Simpson’s Wrestling? 
a) 3 b) 5 c) 7 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 
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Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
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Sperăm să vă placă premiul pe care îl oferim 
împreună cu Glob Corn Media: o jachetă 
„Atlantis”. 

Care este numele muzeografului din Atlantis: The Lost Empire? 

a) Milosevic b) Milos Forman c) Milo Thatch 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat filmului din acest număr al revistei. 
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S â faci un review unui software cu care 
eşti familiarizat încâ de la primele sale 
versiuni este cu siguranţâ mai uşor decât 
sâ faci acelaşi lucru cu o bucatâ de hardware 
nou-nouţâ. Mai ales dacâ este vorba despre o 
placâ de sunet produsâ de Creative din cea 
mai recenta generaţie, aşa cum este cazul cu 
Sound Blaster Audigy, continuatorul liniei Livel. 

De aceea, promiţând un review hardware 
amănunţit în viitorul apropiat, îmi concentrez 
momentan atenţia pe unul din programele livrate 
la cutie cu versiunea Sound Blaster Audigy Pla- 
finum eX, şi numai cu aceasta. Este vorba des¬ 
pre Fruityloops 3 Creative Edition, o variantâ 
OEM a unuia dintre cele mai cunoscute pro¬ 
grame de făcut muzichie electronicâ folosind 
un calculator personal. 

Fruityloops este un program de sequen- 
cing audio, cu posibilitâţi de sintezâ oferite de 
secţiunea sa de generatori şi cu o multitudine 
de efecte ce pot fi aplicate în timp real mate¬ 
rialului audio. Foarte important mi se pare fap¬ 
tul câ versiunea Fruityloops OEM livratâ cu 
Creative Sound Blaster Audigy Platinum eX (na, 



Fruityloops 3 Creative Edition. 


câ i-am spus numele întreg!) este una recentâ, 
şi anume 3.1. Asta înseamnă câ pot fi folosite şi 
instrumente DXi, deci third-party, precum şi orice 
fel de plugin-uri DirectX, pentru a completa 
efectele deja prezente în kit-ul Fruityloops 3 
Creative Edition. Dar sâ vorbim puţin despre 
synth-urile şi efectele livrate tocmai cu aceastâ 
versiune a programului. 

Mai complex ... 

în primul rând, Fruityloops 3 este dotat cu 
un sampler. Este drept, acesta este unul de ma¬ 
re simplitate, fârâ mari posibilitâţi, cum ar fi mul- 
tilayering, keyboard split sau keyboard map- 
ping. Cu toate acestea, pentru muzicâ de fac- 
turâ mai electronicâ, precum şi pentru elemente 
de percuţie, ori loop-uri, acest sampler îşi face 
treaba rezonabil. Versiunea 3 a Fruityloops 
adaugâ acestuia şi o secţiune de filtre, gene¬ 
ratoare de envelopare şi LFO care mâresc po- 
sibilifâţile sale de expresie. 

Bineînţeles, este în continuare prezent ex¬ 
celentul synth TS-404, care este bine-sânâtos şi 
produce în continuare aceleaşi sunete minunate, 
fie câ este vorba despre bas, lead-uri sau chiar 
pad-uri. Dar TS404 este acum completat şi de 
excelentul „3x Osc", un sintetizator care oferâ o 
secţune de 3oscilatori, a câror forme de undâ 
pot fi sinusoidale, triunghiulare, dreptunghiulare, 
dinte-de-fierâstrâu, puise, noise sau chiar wave- 
uri încârcate de utilizator. Foarte important pentru 
caracterul sonor al acestui 3x Osc este faptul câ 
materialul audio provenit de la oscilatoarele sa¬ 
le poate fi trecut prin secţiunea de filtre, gene¬ 
ratoare de envelopare şi LFOa samplerului. 


... şi mai simplu 

Mi-a atras atenţia un foarte simplu dar tot- 
odatâ foarte „eficace" generator sonor pe 
care îl cunoşteam de la Orion (un alt program 
gen Fruityloops). Este vorba despre Plucked!, 
un generator de sunete de coardâ ciupitâ, ba¬ 
zat pe clasicul algoritm Karplus-Strong. Sunetul 
acestuia este pur şi simplu excelent şi permite 
adâugarea unei noi dimensiuni de expresivi¬ 
tate instrumentalâ într-o bucatâ muzicalâ, cu atât 
mai mult cu cât aceasta este mai electronizatâ. 

La generatoarele deja pomenite, se mai 
adaugâ mda DX 10, un foarte simplu dar inte¬ 
resant synth FM. Dar ceea ce nu se aflâ în 
ediţia Creative a Fruityloops 3 este Dream- 
Sfation DXi, un sintetizator la rândul lui destul de 
cunoscut şi care oferâ posibilitatea creârii unei 
palete foarte bogate de sunete electronice. 
Cum era şi de aşteptat, deoarece aşa este 
cazul şi cu versiunile full ale Fruityloops 3, 
SimSynth tive şi Wosp, alte sintetizatoare 
software atractive sunt prezente în Fruityloops 
3 Creative Edition numai sub formâ demo. 

Efecte 

Fruityloops 3 Creative Edition oferâ o mul¬ 
titudine de efecte : reverb, delay, filtre, equa- 
lizer pe 7 benzi, flanger, phaser, distortion etc.. 
Acestea pot fi organizate câte patru pe 16 
bus-uri, la care se adaugâ şi patru send-uri. Bi¬ 
neînţeles, la toate efectele se pot adâuga şi 
plug-in-uri DirectX. însâ, de curând a apârut 
versiunea 3.3 a Fruityloops, în care existâ su¬ 
port pentru ASIO. 

Aşadar, este posibil ca variante ulterioare 
ale bundle-ului software al Audigy Platinum eX 
sâ aibâ suport ASIO (oricum, oferit de 
driverele acestei plâci de sunet). 

La toate aceste efecte mi se pare impor¬ 
tant sâ adaug unul de mare importanţâ pentru 
muzica electronicâ - arpegiaforul. în Fruity¬ 
loops 3 Creative Edition existâ un arpegiator, 
a cârui complexitate este chiar ridicatâ, deoa¬ 
rece, pe lângâ modalitâţile clasice de arpe- 
giere (la octavâ), gâsim şi o colecţie întreagâ 
de tonalitâfi în care acest arpegiator poate 
genera, ce altceva?, arpegii. 

Acestea fiind spuse, mâ declar mulţumit 
de Fruityloops 3 Creative Edition, care mi se 
pare unul din cele mai interesante produse 
software care a fâcut vreodatâ parte din 
bundle-ul unei plâci de sunet. 

Marius Ghinea 
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Când fanii luptelor se întâlnesc 
cu fanii desenelor animate 


P e vremea când eram şi eu mai tinerel, 
pe la posturile de televiziune autohtone 
îşi fâcuse loc unul dintre cele mai popu¬ 
lare seriale de desene animate: „The Simp- 
sons". Fan înrâit al seriei, nu mai trebuie sâ vâ 
explic cum mâ grâbeam acasâ în faţa tele¬ 


vizorului pentru a urmâri un nou episod al 
aventurilor năstruşnicului Bart. Anii aceia au 
trecut, eu am mai îmbătrânit, alte pasiuni şi-au 
găsit loc în viata mea. Dar deunăzi m-am trezit 
aruncat brusc înapoi în acea epocă de îndată 
ce mi-a fost înmânat Simpson's Wrestling. 



Dâ-i în gură! 

După ce am pierdut vreo treizeci de mi¬ 
nute în compania jocului, stăteam mut de uimire 
întrebându-mă nedumerit dacă nu cumva s-a 
întâmplat ceva cu mine. Oi fi eu prea bătrân, 
trăiesc în altă lume? Dar pe bune dacă înţeleg 
ce caută un astfel de joc pe piaţă. Nici dacă 
eram la grădiniţă în grupa mică nu cred ca aş 
fi putut juca aşa ceva. Grafica jocului este sub 
orice critică, asta în condiţiile în care consolele 
PlayStation sunt recunoscute pentru puterea lor 
de redare a imaginii. Sunetul la fel, onoarea 
acestui aspect al jocului fiind oarecum salvată 
de vocile personajelor (fiind cele originale din 
desenele animate). Ajungând la capitolul 
gameplay încă o dată: dezamăgire. 

Wrestling-ul este un sport extrem de spec¬ 
taculos în care originalitatea participanţilor iese 
cel mai bine în evidenţă. Din păcate, jocul nos¬ 
tru nu reuşeşte deloc să atingă acest aspect, 
întreaga luptă se desfăşoară cu ajutorul a trei 
butoane din care unul lansează o lovitură nor¬ 
mală, al doilea o lovitură de distanţă (o arun¬ 
care cu un obiect), iar al treilea o lovitură spe¬ 
cială (specifică fiecărui personaj). Tocmai din 
acest motiv lupta se va duce în general pe 
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apâsarea cât mai rapida a loviturii normale cu 
accesarea periodicâ a super-loviturii. 

Intre timp poţi culege de pe ring diverse 
obiecte al câror rol este fie de a-ţi reface pu¬ 
terile, fie de a-ţi acorda un „boost" de viteza. 
Realizarea unui combo (patru lovituri succe¬ 
sive) sau culegerea unor litere de prin ring vor 
activa un cuvânt magic, în urma câruia perso¬ 
najul va deveni, pentru scurt timp, invulnerabil. 


D-ale Simpsonului 

Faptul câ în joc vor fi prezente toate per¬ 
sonajele îndrăgite ale serialului, iar câştigarea 
turneelor va debloca la rândul lor o serie de alte 
personaje nu reuşeşte deloc $â ridice nivelul jocului. 
Simpson's Wrestling e ste un joc plictisitor, fârâ vâna 
şi fârâ imaginaţie, în care loviturile speciale ale 
fiecârui personaj, deşi haioase, nu reuşesc nici ele 
sâ te reţinâ prea mult. Simpson's Wrestling vi-l 


recomand doar în cazul în care sunteţi un fan înrâit 
al seriei de desene animate. Altceva nu mai am 
de spus, râmâne doar sâ vâ convingeţi singuri. 

Claude 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE 

Titlu 

The Simpson's Wrestling 

Gen 

Wrestling 

Producâtor 

Activision 

Ofertant: 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 


Câştigătorii lunii octombrie 



Independence War2 

Spaţiul nu a arătat 


niciod. 


International Games Magazine 
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t s atl about GAMES • 10/2001 • 49.000 lei 


Povestiri din raiul gamerilor 


Microsoft Train 


Simulator 

Biletele la control! 


La concursul LEVEL organizat 
împreunâ cu Best Distribution, jocul 
„Max Payne’ a fost câştigat de câtre 
ionesi Alexandru din Râdâuţi. 

La concursul LEVEL organizat 
preunâ cu Ubi Soft, jocul „Vegas 
ames 2000' a fost câştigat de câtre 
Dragu Iulian din Bucureşti. 

LEVEL şi Sony au oferit 10 jocuri 
Playstation Jungle Book' urmâtorilor: 

Dima Viorel (Buzâu), Sobolev Ghenadie 
(Ploieşti), Ştirboiu Alexandru (Argeş), Gavrilâ Sabin- 
Marcel (Hunedoara), Ancateu Dorin (Arad), 
Gheorghiţâ Dan (laşi), Badea Gabriel lonuţ 
(Prahova), Nistor Florin (laşi), Jecan Alex (Cluj), 
Dragomir Marius Dan (Alba lulia). 

LEVEL şi Softwin au oferit câte un pachet AVX 
urmâtorilor: Jecan Mircea (Cluj), Trofin Alexandru 
(laşi), Pop Vasile-loan (Bihor), Vasile Râzvan 
(Vrancea), Cioc Ştefan (Hunedoara). 


Câştigâtorii sunt rugaţi sâ sune la redacţie 
068415158 sau 068418728. 
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Harry Potter şi 
Piatra Filozofală 


A 

I n acest număr al revistei vâ prezentam o 
I ecranizare a unei serii de cârti ce s-au 
I vândut în peste 100 de milioane de exem¬ 
plare. Este vorba despre romanele lui J.K. Row- 
ling, în care se povestesc aventurile celui mai 
iubit vrâjitor din lume: Harry Potter. 

Filmul, realizare a lui Warner Bros. Pic- 
tures, ni-l prezintâ pe Harry Potter (Daniel Rad- 
cliffe) în apropierea aniversârii a 11 ani. Din 
pâcate, nu se anunţâ o sârbâtoare prea mare 
pentru el, iar dinspre partea cadourilor poate 
sâ-şi ia de pe acuma gândul de la ele. Familia 
Dursley, care l-a înfiat dupâ moartea pârinfilor, 
nu pare sâ-l aibâ la inimâ prea mult. O do- 
vadâ în acest sens este faptul câ Harry doar¬ 
me într-un dulap de sub scâri. Mai mult, unchiul 
Vernon Dursley (Richard Griffiths) şi mâtuşa Pe¬ 
tunia (Fiona Show) încearcâ sâ-l împiedice pe 
Harry sâ descopere adevârul despre persoana 
sa prin arderea mesajelor care i se adreseazâ. 
Acest lucru însâ nu poate dura la infinit. în cele 
din urmâ, uşa casei este aruncatâ la perete şi 
uriaşul Hagrid [Robbie Coltrane) îşi face apa¬ 


riţia. Acesta este foarte supârat pentru câ fami¬ 
lia Dursley i-a ascuns micuţului originea sa. în 
cele din urmâ adevârul iese la ivealâ: Harry 
Potter este un vrâjitor. Se pare câ scrisorile 
pe care le primea erau invitaţii pentru a 
pârâsi lumea celor obişnuiţi şi a se alâtura 
din ziua în care împlineşte 11 ani legen¬ 
darei Hogwarts School of Witchcraft and 
Wizardry (un fel de universitate a vrâjito- 
rilor). De asemenea, Hagrid îi explicâ mi¬ 
cului nostru erou câ pârinţii lui nu au murit 
într-un accident de maşinâ, ci au fost ucişi 
de un vrâjitor malefic. 

în cele din urmâ, Harry porneşte spre 
renumita universitate, gâsind aici familia şi pri¬ 
etenii pe care nu i-a avut niciodatâ. Pentru a cu¬ 
noaşte aventurile prin care va mai trece Harry 
Potter împreunâ cu prietenii sâi: Hermione 
Granger (Emma Watson) şi Ron Weasley 
(Rupert Grint) nu vâ râmâne altceva de fâcut 
decât sâ vizionaţi acest film. 

Distribuit de InterComFilm România 
Data lansârii: 21 decembrie 2001 


The Lost Empire 



Atlantis: 

U n nou film animat vine în acest sfârşit 
de an de la Disney. Atlantis: The Lost 
Empire ne duce într-o câlâtorie în 
adâncurile oceanului pentru a descoperi civi¬ 
lizaţia dispârutâ a Atlantidei. în anul 1914 Milo 
Thatch (a cârui voce este datâ de Michael J. 
Fox) este un muzeograf expert în civilizaţiile 
vechi. Printre cunoştinţele sale se numârâ şi 
câteva date care nu sunt la îndemâna oricui 
referitoare la Atlantida. Bâiatul nu este luat însâ 
în serios pânâ în momentul în care apare un 
miliardar excentric (vocea îi aparţine lui John 



Mahoney) care este dispus sâ finanţeze o 
expediţie pentru descoperirea continentului. 
Expediţia urmâreşte firul oferit de un jurnal al 
bunicului lui Milo. 

împreunâ cu o puternicâ trupâ de merce¬ 
nari condusâ de Commander Rourke (James 
Garner), Milo porneşte într-o excursie pericu- 
loasâ în care va avea de înfruntat o mulţime 
de pericole. Primul care pare sâ le stea în cale 
este oceanul cu capriciile sale. în cel din urmâ 
vor descoperi o civilizaţie condusâ de un 
puternic rege (Leonard Nimoy) şi frumoasa lui 
fiicâ, o foarte bunâ râzboinicâ, Princess Kida 
(Cree Summer). Aceasta este într-adevâr 


Atlantida, continentul care a nâscut atâtea le¬ 
gende şi ale cârui bogâţii par inestimabile. în 
tot acest timp, Atlantida a fost ţinutâ în viaţâ de 
un cristal de energie îngropat adânc în centrul 
oraşului. Când realizeazâ valoarea cristalului, 
Commander Rourke concepe un plan diabolic 
pentru furarea lui. Ei, aţi prins ideea, nu? Pentru 
ca Atlantida sâ nu moarâ definitiv, Milo şi cei¬ 
lalţi (bineînţeles câ aici îşi intrâ cu adevâratîn 
rol şi frumoasa prinţesâ) vor trebui sâ împiedice 
împlinirea diabolicului plan. Dacâ reuşesc sau 
nu veţi afla la sfârşitul filmului. 

Distribuit de Glob Com Media 
Data lansârii: noiembrie 
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Frăţia Lupilor 


I atâ câ avem ocazia de a urmâri un film 
francez inspirat din evenimente reale ce s-au 
petrecut sub domnia lui Ludovic al XV-lea. 
Veţi vedea câ exista oarecare similitudini cu 
mitul lui Dracula de prin părţile noastre, deşi 
întâmplările franceze par oarecum mai veri¬ 
dice (cel puţin pentru noi). Povestirea a câpâtat 
valenţele unui mit în Franţa, sub numele de 
„Bestia din Gevaudan". O bestie monstruoasa, 
câreia nimeni nu i-a vâzut chipul, teroriza prin 
1766 regiunea Gevaudan, ucigând peste 
100 de oameni, în special femei şi copii. Unii 
povestesc câ ar fi fost un lup uriaş sau un dra¬ 
gon. Alţii, mai cu frica lui Dumnezeu, vorbeau 
despre Diavol. Problema era câ nimeni nu ştia 
cu exactitate cine este de vinâ şi pânâ şi Cur¬ 


tea lui Ludovic a început sâ se sperie de zvonu¬ 
rile ce veneau din Gevaudan. In aceste con¬ 
diţii, regele se hotârâşte sâ trimitâ acolo cele 
mai luminate minţi ale regatului pentru a da de 
urma monstrului şi a-l anihila. Tânârul om de 
ştiinţâ Gregoire de Fronsac (Samuel le Bihan), 
însoţit de fratele sâu de sânge, Mani (Mark 
Dacascos), un indian Mohawk pe care l-a cu¬ 
noscut în America în timpul râzboiului de 7 ani, 
sunt trimişi pentru a face un portret bestiei. 

Dupâ ce intrâ în tot felul de încurcâturi roman¬ 
tice prin saloanele nobilimii (v-am spus doar câ 
este un film francez) şi o întâlnesc pe frumoasa 
Marianne de Morangias (Emilie Dequenne), 
cei doi pornesc în sfârşit la vânâtoare. Şi, cu 
toate câ localnicii au început sâ creadâ tot mai 



mult câ Bestia nu este altceva decât încarnarea 
Diavolului pe pâmânt, nimic nu-i poate pregâti 
pentru ceea ce aveau sâ descopere. 

Distribuit de Independenţa Film 
Data apariţiei: noiembrie 


Tombola LEVEL Şi i 



Oferim luna aceasta şi premii 
împreună cu Independenţa Film: cinci 
tricouri „Frăţia lupilor”. 

7 Ce regiune terorizeză bestia din Frăţia Lupilor? 

a) Bran b) Gevaudan c) Alsacia 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat filmului din acest număr al revistei. 
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Tombo la LEVEL Ş' 



MONOSIT 

CONIMPEX 


Un prim concurs organizat în cu 
Monosit Conimpex. Şi un joc de „premieră”: 
Commandos 2. 

Care este numele lui Green Beret din 
Commandos 2: Man of Courage? 
a) Duke b) Inferno c) Tiny 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest numărul al revistei. 
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„Vrem sâ ducem proiectele la capât numai cu 
inteligenţă românească" - 

Marcel Neamţu, General Manager 


civilizaţii (oameni, clone şi nomazi] pe o hartă 
imensă. Cea mai rapidă unitate (un avion) o 
străbătea dintr-un capăt în celălalt în câteva 
minute bune. „In versiunea completă" - îmi 
explica Marcel - „harta va fi plină de tot felul 
de senzori astfel încât un atac surpriză adânc 
în teritoriul inamic este greu de realizat, exact 
ca şi în conflictele reale." 


eri (n.r. 24 octombrie 2001), am făcut o 
mică escapadă prin micuţa noastră capitală 
cu scopul clar şi decis de a face o vizită la 
sediul AMC. Aceasta a fost a doua întâlnire a 
mea cu AMC Creation după ce, în urmă cu 
aproape doi ani, în perioada când erau de 
abia la începutul proiectului, mai trecusem pe 
la ei pentru a-mi forma o primă impresie. Am 
scris la acea vreme un articol despre No Nome 
Wor, proiectul pe care tocmai îl începuseră şi, 
deşi materialul emana optimism şi entuziasm 
pentru un nou joc românesc, eram încă destul 


de circumspect în privinţa finalizării acestuia. 

Odată ajuns, am fost întâmpinat de 
Marcel Neamţu, „creierul" proiectului, şi după 
amabilităţile de început am purces la investi¬ 
garea demo-ului No Nome War, căci doar el 
era motivul vizitei mele. încă de la început am 
putut să remarc cât de avansat era proiectul fa¬ 
ţă de ceea ce eu ştiam şi m-am bucurat să văd 
cum mare parte a elementelor ce acum un an 
şi jumătate erau doar simple idei pe o coală 
de hârtie acum erau acolo pe monitorul din 
faţa mea. Pe ecran se luptau încrâncenate trei 


Realism absolut 

„După cum poţi observa" - continua 
Marcel, în timp ce avioanele şi tancurile mele 
se stingeau unul câte unul sub tirul clonelor - 
„unităţile au comportament câte se poate de 
realist. Tancurile îşi rotesc turelele înainte de a 
trage, armamentul greu are recul, aparatele de 
zbor nu explodează în aer când sunt distruse, 
ci se prăbuşesc. Toate acestea le-am realizat 
cu ajutorul unui prieten de-al nostru, analist 
militar, care ne-a pus la dispoziţie multe dintre 



Vulturii intră în acţiune 


... şi curăţă tot în calea lor 
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/ Colţul “drăguţ” 
idiourilor AMC Creation 


studiile sale (în special cele referitoare la Răz¬ 
boiul din Golf)". Eu eram cât se poate de con¬ 
centrat asupra măcelului de pe hartă, dar ure¬ 
chile erau ciulite la explicaţiile lui Marcel. In tot 
acest timp privirea mi-era acaparată de de- 
signul futurist, dar uman, al clădirilor şi unităţilor, 
de craterele ce se căscau pe sol pe locul 
exploziilor sau pe urmele lăsate de trecerea 
armatelor. „Toate unităţile militare lasă urme pe 
sol, care în timp vor dispărea. Acestea vor 
constitui un element tactic foarte important, 
deoarece pot deconspira prezenţa armatelor 
şi direcţia de deplasare a acestora." Pentru 
a-mi demonstra eficacitatea fatală a acestui ele¬ 
ment tactic am făcut un scurt raid printr-o bază 
Hive. în mai puţin de două minute, baza mea a 
dispărut de pe hartă, unităţile Hive mergând de- 
a lungul urmelor lăsate de trupele mele în retra¬ 
gere până în mijlocul bazei. „Am încercat şi am 
şi reuşit să concepem trei civilizaţii care vor im¬ 
prima o amprentă personală jocului. Dacă joci 


cu o altă rasă vei avea o cu totul altă experienţă. 
Unităţile Hive au fost concepute cu un Al foarte 
agresiv şi unitar (insectoid); dacă le ataci se va da 
alarma pe toată harta şi vor năvăli asupra fa pu¬ 
hoaie până când unul dintre voi doi va fi eliminat." 

Dacă aţi citit materialul scris de mine acum 
un an, poate vă mai amintiţi că atunci am spus 
de NNW că ar fi un RTS îmbinat cu elemente 
de RPG. Acestea există, chiar dacă nu au o in¬ 
fluenţă extraordinară asupra derulării jocului. 
Fiecare civilizaţie va avea un lider (ce trebuie 
protejat cu orice preţ, exact ca în Warcraft) şi o 
serie de alte NPC-uri cu diverse roluri în poves¬ 
tea jocului. Acestea, ca de altfel toate unităţile, 
vor câştiga experienţă pe parcursul campaniei 
lucru, ceea ce le va aduce diverse abilităţi ce 
pot decide câteodată soarta unei confruntări 
directe. 


Tactică sau strategie? 

Deşi este un joc în timp real, NNWe ste 
mai degrabă tactică decât o strategie în sensul 
cunoscut de majoritatea jucătorilor. „Deşi încu¬ 
rajăm rush-ul (care a făcut celebru Starcraft- ul) 
jucătorul va avea surpriza de a constata că nu 
mai este atât de uşor să câştige în acest mod. 
Am încercat să recreăm cât mai bine stilul mo¬ 
dern de a conduce un război: toate pregătirile 
premergătoare unui conflict, atacurile nocturne 
cu trupe speciale prin care să neutralizezi sis¬ 
temele defensive ale inamicului, crearea unei linii 
de front şi abia apoi încleştarea propriu-zisă. Veţi 
vedea că jocul deţine un număr foarte mare 
de trupe speciale ale căror misiuni constau de 
obicei în spionaj sau sabotaj" - îmi povestea 
Marcel. Succesiunea zi-noapte va avea şi ea 
un rol foarte important, fiecare bază având po¬ 
sibilitatea de a fi luminată sau scufundată în în¬ 
tuneric (moment în care doar unităţile dotate cu 
night vision o mai pot localiza). 

Cu greu m-am ridicat de la calculator, 
deja No Nome War a reuşit să mă captiveze, 



Mastodonţii viitorului 


deşi după spusele lui Marcel încă nu am văzut 
tot ce poate şi ştie să facă. înainte de a pleca 
am reuşit să mai schimbăm câteva vorbe. Ast¬ 
fel am aflat că proiectul No Nome War nu a 
fost lipsit de probleme, practic ceea ce am vă¬ 
zut eu fiind cea de-a treia versiune a jocului, 
cea care „va ieşi aşa cum trebuie". Nu vreau 
să par mai patriot decât sunt, dar nu pot decât 
să-i admir pe toţi cei 11 membri ai echipei, pen¬ 
tru îndârjirea şi încăpăţânarea cu care şi-au ur¬ 
mat visul, cu toate probleme avute, ţinând cont 
şi de faptul că este un proiect finanţat intern. 
Acum, când se apropie de final, par şi ei un 
pic mai relaxaţi, mai au de finisat câteva lucruri 
mărunte înainte de lansarea demo-ului oficial 
(eveniment ce va avea loc la începutul lunii de¬ 
cembrie). în plus, ofertele din partea distribuito¬ 
rilor internaţionali au început să curgă. Soarele 
a răsărit la AMC Creation şi cu siguranţă vom 
mai auzi de ei şi de acum înainte. După No 
Nome Wor, AMC Creation intenţionează să 
mai realizeze alte două proiecte, aparţinând 
aceluiaşi gen, despre care însă Marcel nu a 
dat, deocamdată, mai multe amănunte. 

Claude 



Comando în plină acţiune de infiltrare Câmpul de luptă la sfârşit de încleştare 
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Hercules Dualpix Webcam 
& Digital Still Camera 

DualPix? Hehe, gata, nu cred câ e cazul sâ 
râdeti. Acesta este numele unui nou produs fabri¬ 
cat de compania Hercules. Poate vâ întrebaţi ce 
reprezintâ acest nume? Ei bine, el este numele 
unei camere foto. Pe lângâ toate acestea, mai 
este şi digitală. Hercules DualPix este un produs 
foarte uşor de utilizat. Este un aparat potrivit pen¬ 
tru a captura cele mai importante momente dintr-o 
vacanţă sau o aniversare, de exemplu. Rezoluţia 
maxima a imaginilor pe care aceastâ camerâ le 
realizează este de 1024 x 768, iar în modul 
economic 640 x 480 de pixeli. Poziţionată pe un 
monitor, acest „cam" se poate transforma într-un 
web-cam. Ce înseamnă acest lucru? Nimic mai 
mult decât realizarea unor videoconferinţe prin 
intermediul Internetului. O altă facilitate introdusă 
de producători ar fi şi aceea de Watch Dog. 
Ştiu, sună haios, dar chiar funcţionează şi dă 
rezultate destul de bune. Watch Dog nu este 
altceva decât o aplicaţie de „securitate" a lo¬ 
cuinţei sau biroului dumneavoastră. Pentru a rea¬ 
liza acest lucru este suficient să „plantezi" camera 
într-un loc mai ascuns, apoi conectezi cablul 
USB la unul din porturile PC-ului şi instalezi soft- 
ware-ul destinat acestui scop. Acesta are rolul de 
a detecta şi înregistra orice mişcare „suspectă" 
din cameră. în cazul în care sunteţi plecat din 
localitate, imaginile suspecte vă pot fi trimise au¬ 
tomat prin mail, tot cu ajutorul programului de 
supraveghere. în acest mod, nu veţi rata absolut 
nici o mişcare. Dotat cu o memorie de 8 MB, 
acest aparat poate stoca până la 128 de foto¬ 


grafii Low Resolution sau 26 de fotografii Hi Re- 
solution, la care mai puteţi adăuga şi câteva sec¬ 
venţe video de maxim 2,5 minute, un lucru destul 
de bine reuşit, în condiţiile în care acea secvenţă 
este înregistrată în format AVI la o rezoluţie de 
320x240. 

Dar la ce bun acest aparat, dacă nu am 
avea şi ceva drivere cu care să poată comunica 
cu un PC? No problemo - am găsit nu mai puţin 
de două CD-uri pe care se află aproape tot ce 
îţi trebuie pentru a edita şi prelucra pozele pre¬ 
ferate. Driverele necesare se găsesc sub numele 
unui utilitar - Hercules Digital Camera Suite. 
Acesta are rolul de a gestiona şi descărca ima¬ 
ginile din memoria camerei direct pe harddisk. 
Alături de acesta se găseşte şi unul dintre cele 
mai importante utilitare - Ulead Photo Express 3. 
Acest software oferă o gamă completă de edi¬ 
tare şi procesare a fotografiilor realizate chiar şi 
de către un amator. Cu ajutorul lui poţi crea 
doar cu câteva clicuri de mouse calendare şi 
posfere cu imaginile fotografiate chiar de tine. 

Una din „uneltele" cu care mi-a făcut într-ade- 
văr plăcere să lucrez este şi Ulead Cool 360. 
Software-ul amintit are rolul de a crea imagini pa¬ 
noramice de 360° cu ajutorul câtorva poze 
bine plasate. Trebuie neapărat să îl încercaţi. în 
mod sigur veţi rămâne plăcut surprinşi. 

Dacă v-aţi hotărât asupra acestui produs, 
iată şi alte lucruri ce pot fi găsite în cutia ce înso¬ 
ţeşte această cameră foto. în primul rând, un sta¬ 
tiv pentru a putea poziţiona foarte uşor aceastâ 
camerâ pe orice suprafaţă, de exemplu pe mo¬ 
nitor sau chiar pe masă. Asta în cazul în care do¬ 
reşti sâ îţi faci o poză ţie şi prietenilor tăi. Totuşi, 



în situaţia în care toţi prietenii tâi ar dori sâ 
apară în poză, ce faci? Rugaţi un străin să vă 
facă o poză sau... programaţi aparatul sâ facă 
el poza. Exact, nu faceţi decât sâ alegeţi din 
meniul aparatului opţiunea de timing şi fotografia 
se va realiza în câteva secunde. 

în cutia în care aceastâ camerâ este livrată, 
alături de cele 4 baterii de tip AAA, mai poate fi 
găsit şi un cablu USB de 3 m. 

Sistemul minim necesar pentru o funcţionare 
corespunzătoare este Pentium MMX, pe care 
rulează Windows 98,2000 sau Me. De 
asemenea, este absolut necesar ca PC-ul 
respectiv sâ aibă în dotare un port USB, 32 MB 
RAM şi o unitate CD-ROM. 
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Hercules 3D Prophet III 
64MB TV-Out & DVI-Out 

S-a auzit şi vorbit foarte mult despre ea. De 
bine sau de râu, asta priveşte pe fiecare în parte. 
Eu am sâ vâ prezint în cele ce urmează câteva 
caracteristici furnizate fie de către producător, fie 
testate de noi. Procesorul grafic care stâ la baza 
acestei plăci nu este nici un altul decât NVIDIA 
GeForce3. Şi cu asta v-am data gata... RAM- 
DAC-ul acestui monstru grafic funcţionează la o 
frecvenţă de 350 MHz. La o asemenea frecvenţă, 
ratele de refresh de care este capabilă această 
placă sunt mai mult decât ergonomice. Fiind un 
GeForce3, acceleratorul Hercules este în stare sâ 
execute peste 800 miliarde de operaţiuni pe se¬ 
cundă (vă imaginaţi, cred, câ puterea unui astfel 
de „tractor" nu poate trece neobservată). Bus-ul 
este compatibil cu AGP 4X, cu opţiunea de full 
AGP texturing (din păcate, nu ştiu exact câte 
benzi are bus-station-ul, sau staţi puţin câ asta-i 
din altă parte. Scuze.). Alături de acest procesor 
grafic se găsesc cipurile de memorie ce totali¬ 
zează 64 MB RAM. Tipul lor este DDRAM, cum 
altfel?, şi lucrează la o frecvenţă de 460 MHz. 
Lăţimea de bandă a busului între chipset-ul grafic 
şi memoria video locală se realizează pe 128 
de biţi. Bandwidth-ul memoriei este de peste 7,36 
GB/sec. Rezoluţia maximă pe care aceastâ pla¬ 
că este capabilă să o afişeze pe monitoare este 
de 2048x1536 la un refresh de 60Hz, cu o adân¬ 
cime a culorii de 32 de biţi (asta în condiţiile în care 
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găsim foarte greu monitoare care să suporte aseme¬ 
nea rezoluţii). 

Un lucru foarte important ce trebuie 
menţionat este prezenţa unor conectori de sem¬ 
nal video OUT. Aceştia sunt în număr de doi. 

Unul dintre ei este nelipsitul TV-Out, care benefi¬ 
ciază de un conector de tip S-Video, iar cu aju¬ 
torul unui adaptor special (ce însoţeşte acestâ 
placâ) se poate „scoate" şi semnal de tip com- 
posit. Al doilea conector de semnal Out este DVI. 
Acesta are rolul de a „hrăni" cu semnal video 
monitoare TFT care sunt dotate cu acest tip de 
intrare. 

Rezoluţia maximă care poate fi atinsă pe 
acest model de conector este de 1600x 1200 cu 
o rată de refresh de 85 Hz pe 32 de biţi. Un alt 
fapt confirmat este compatibilitatea între această 
placă şi modurile video de accelerare pentru 
Microsoft DirectShow, MPEG-1 şi MPEG-2. 

Alături de cele două manuale foarte bine 
puse la punct în ceea ce priveşte paşii de insta¬ 
lare şi configurare (acest lucru fiind de un real 
folos pentru cei care nu prea au făcut instalări şi 
configurări de plăci video) se mai găsesc şi 2 
CD-uri. Unul dintre ele conţine driverele necesare 
pentru instalare şi o sumedenie de miniprograme 
de tuning al plăcii video. Cel de-al doilea CD 
conţine binecunoscutul program Power DVD. 
Acesta se găseşte în variantă full CD. Pe un flu- 
turaş lipit pe spatele acestuia găsim şi un CD-key 
number absolut necesar instalării programului. 
Software-ul mai sus amintit este un excelent player 
de filme în format DVD. 
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3D Mark 2000 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

9421 

9122 

1280x1024 

7456 

6965 

1600x1200 

5757 

5282 

UT Direct3D 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

77,25 

81,76 

1280x1024 

70,24 

74,25 

1600x1200 

69,86 

68,67 

Q3:Team 

Arena 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

99,6 

97,3 

1280x1024 

94,2 

89,8 

1600x1200 

82 

76,3 


3DMark 2001 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

6459 

6340 

1280x1024 

5698 

5476 

1600x1200 

4853 

4435 

UT OpenGL 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

89,45 

86,07 

1280x1024 

84,19 

84 

1600x1200 

83,05 

83,57 

Aqua Bench 
v2.0 

16 bit 

32 bit 

1024x768 

35 

33,5 

1280x1024 

27,2 

25,4 

1600x1200 

21,4 

19,5 




www.bitdefender.ro 
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Thrustmaster Fox 2 Pro 
Shock Joystick 

Prezentarea seriei Thrustmaster Top Gun 
continuâ... De aceastâ datâ însâ am venit cu o 
soluţie mai aproape de realitate de cerinţe. Este 
vorba de un joystick dotat cu atât de mult râvnitul 
Force Feedback. într-adevâr, cu acest joystick 
poţi simţi întreaga acţiune din jocurile tale 
preferate. Construit şi modelat parcâ dupâ 
aceeaşi reţetâ ca şi celelalte modele de joystick- 
uri prezentate în numerele anterioare, acest 
model are acel „ceva" în plus, fapt care m-a 
determinat sâ vi-l prezint abia acum. Ei bine, acel 
„ceva" este un motoraş puternic şi silenţios ce se 
aflâ sub „capota" lui Top Gun Fox 2 Pro Shock. 
Rolul lui pare totuşi destul de simplu, adicâ sâ 
„zbânţuie" sfick-ul în ritmurile muzicii, pardon, în 
ritmurile efectelor din jocurile pe care le jucaţi cu 
sufletul la gurâ. 

Joystick-ul Top Gun Fox 2 Pro Shock are în 
componenţâ nu mai puţin de 7 butoane de 
acţiune la care se adaugâ şi binecunoscutul hat 
switch optdirecţional. Acest model se adreseazâ 
în special celor ce vor sâ simtâ senzaţiile oferite 
de vibraţii, dar nu îşi permit sâ achiziţioneze un 
model profesional de force feedback. 

Singurul buton de care nu am amintit pânâ 
acum este cel de throttle. Acesta funcţioneazâ 
fâcând un slide înainte şi înapoi. Astfel puteţi 
controla foarte uşor un motor de supersonic, de 
exemplu. Dupâ cum ne-a obişnuit Thrustmaster, şi 
la acest model absolut toate butoanele sunt 
complet programabile. Acest lucru înseamnâ câ 
fiecâruia dintre ele i se poate atribui câte o 
funcţie (depinde de joc). în cazul în care vâ este 
prea lene sâ mai staţi sâ le „gâdilaţi" pe fiecare 
în parte, programul ThrustMapper 3 poate face 


treaba doar cu câteva clicuri de mouse. în 
legâturâ cu acest soft, meritâ sâ menţionez câ 
are incluse peste 60 de configuraţii standard 
pentru diferite jocuri. Dacâ, totuşi, jocul preferat 
nu se gâseşte în acea listâ, poţi sâ faci un 
update de pe Internet cu ultimele configuraţii de 
butoane. Designul sâu ergonomie permite 
poziţionarea foarte confortabilâ a mâinilor. 
Având la baza stick-ului acest suport pentru 
mânâ, contactul acestuia cu palma devine mult 
mai relaxant şi mult mai strâns (aici mâ refer la 
mâna tremurândâ a gamerului - câ şi aşa a 
venit iarna şi câldura lipseşte cu desâvârşire). 

Modul de conexiune cu calculatorul se 
realizeazâ tot prin binecunoscutul port USB. Un 
lucru foarte bun ce meritâ menţionat este şi lipsa 
unui cablu auxiliar de alimentare. Acest fapt este 
un avantaj în ceea ce priveşte numârul de cabluri 
ce se gâsesc pe birou. Din punct de vedere al 
sistemului minim necesar, e suficient un computer 
cu un procesor Pentium la minim 133 MHz, dotat 
cu porturi USB, 16 MB memorie RAM şi 15 MB 
spaţiu necesar pe harddisk. 
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Philips 

Edge 

U n nume foarte cunoscut şi stimabil în 

lumea electronicelor şi electrocasnicelor 
(adicâ a casnicelor care funcţioneazâ 
numai bâgate în prizâ) este cel al firmei Philips. 
Puţini ştiu, însâ, câ Philips produce şi diverse com¬ 
ponente multimedia pentru calculatoarele perso¬ 
nale. între acestea se distinge seria de plâci de 
sunet PCI cunoscutâ sub numele de Edge. 

Trei sunt plâcile de sunet care alcâtuiesc 
seria Edge: Rhythmic Edge (PSC 703), Seismic 
Edge (PSC 705) şi Acoustic Edge (PSC 706). 
Diferenţele dintre acestea nu sunt foarte mari, iar 
asta pentru câ procesorul în jurul câruia sunt 
construite este acelaşi pentru toate cele trei mem¬ 
bre ale seriei Edge. 

Este vorba despre ThunderBird Avenger, un 
procesor dotat cu suficientâ capacitate de calcul 
pentru a poziţiona audio tridimensional pânâ la 
96 de surse de sunet. Dar, pentru câ asta ne 
doare pe noi mai mult, şi anume poziţionarea 
tridimensionalâ a sunetului în jocuri, trebuie sâ 
intru în amânuntele necesare. 


în surround 

Plâcile de sunet Philips din seria Edge folo¬ 
sesc pentru poziţionare audio 3D algoritmi creaţi 
de firma QSound Labs, nume de care am mai 
auzit în legâturâ cu alte plâci de sunet, cele 
dotate cu un procesor produs de Forte Media, 
FM801. La modul practic, nici nu am sesizat în 
jocuri, de fapt, vreo diferenţâ între funcţionarea 
plâcilor de sunet Philips din seria Edge şi a celor 
cu procesor Forte Media. 

Aceasta înseamnâ câ, în câşti, poziţionarea 
audio tridimensionalâ este de calitate medie. Ca 
o observaţie personalâ, consider câ QSound 
Labs a pus mai mult accentul pe partea cu „psi- 
ho", decât pe acusticâ, în configurarea psiho- 
acusticâ a algoritmilor sâi de poziţionare. Asta 
înseamnâ pur şi simplu câ „simţi" poziţia unei 
surse de sunet în jocuri, dar fârâ precizie; totul se 
rezumâ mai mult la o senzaţie, inferesanfâ, e 
drept, chiar subtilâ, dar o senzaţie numai. Pe 
când algoritmii creaţi de Sensaura sau Creative 
dau senzaţia clarâ, precisâ şi efectivâ a poziţio- 
nârii tridimensionale a surselor de sunet. 

Unde devine, însâ, suveranâ absolutâ firma 
QSound Labs este poziţionarea audio 3D în 4.1 
sau 5.1 boxe. Nici unul din API-urile Sensaura 
sau Creative nu reuşeşte o atât de pregnantâ şi 
precisâ poziţionare a sunetului din jocuri în sis¬ 
teme de boxe surround, aşa cum o face acest 
QSound3Dlnteractive (Q3DI) al QSound Labs! 
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Fără reverb 

Deşi ni se vorbeşte în documentaţiile plâcilor 
Philips despre existenţa componentei QSound Envirorv 
mental Modeling dedicatâ simulârii mediilor acustice, 
aceasta nu este foarte ulilâ în jocuri. Iar asta dintr-un 
motiv foarte simplu - nu este dinamicâ. Adicâ singura 
modalitate de a avea reverberaţie înfr-un joc este de 
a încârca un preset (de tipul Alley, Arena, Auditorium 
etc.) înaintea începerii jocului. Efectul respectiv de 
reverberaţie va râmâne acelaşi pe toafâ durata 
jocului, indiferent dacâ tu te afli într-o canalizare 
subteranâ sau în ditamai catedrala goticâ. Din 
pâcate, sub acest aspect, plâcile din seria Edge nu 
au reuşit sâ treacâ testul cel mai semnificativ, cel al 
jocului Thief The Metal Age, probabil cel mai bine 
realizat titlu de pânâ acum sub aspectul grijii pentru 
acurateţea acusticii (scuzaţi acuocuTonia). 

Pentru multimedia 

Pânâ la urmâ, aceste plâci de sunet Philips 
din seria Edge mi se par cel mai bine orientate 
câtre utilizatorul care nu se focalizeazâ exclusiv 
asupra jocurilor, ci are cerinţe mai degrabâ de 
ansamblu. Cum ar veni, aceste plâci de sunet sunt 
excelent concepute pentru o folosire a unui spectru 
mai larg de aplicaţii multimedia. Deoarece 
Rhythmic Edge are ieşiri pentru patru boxe, iar 
Seismic şi Acoustic Edge au chiar ieşiri 5.1 (adicâ 
pentru faţâ, spate, centru şi canalul de subwoofer), 
precum şi un decodor QSound pentru materialul 
codat Surround, Pro Logic sau Dolby Digital, este 



Philips Rhytmic Edge. 



Philips Seismic Edge. 



Philips Acoustic Edge. 



Centrul de comandă software al plă¬ 
cilor de sunet Philips din seria Edge. 

limpede câ avem de-a face cu plâci de sunet po¬ 
trivite pentru audiţia muzicalâ şi vizionarea de filme 
pe DVD. La aceasta contribuie şi calitatea audio 
excelenfâ a ieşirilor respective, calitate care este ace¬ 
eaşi pentru toate cele trei membre ale seriei Edge. 

In plus faţâ de celelalte surate ale sale, 
Acoustic Edge mai oferâ şi o intrare digitalâ pentru 
CD. Din pâcate, aceasta nu a funcţionat corect, de- 
sincronizându-se în permanenţâ faţâ de CDROM-ul 
meu Teac 540E, deşi alte plâci precum Sound Blas- 
ter Live! sau Audigy, ori M Audio Audiophile, au func¬ 
ţionat perfect legate digital de acelaşi CDROM. Un 
alt adaos al Acoustic Edge faţâ de Rhythmic Edge 
sau de Seismic Edge este unul software. Acesta 
constâ în versiunea full a cunoscutului player DVD 
de la CyberLink, şi anume PowerDVD. 


Este şi software 

Odatâ ajunşi la bundle-ul software al seriei 
Philips Edge putem face câteva menţiuni intere¬ 
sante. Vom gâsi pe CD-ul cu drivere al fiecâreia 
din cele trei plâci de sunet Edge urmâtoarele pro¬ 
grame: Acid XPress, Siren XPress de la Sonic 
Foundry, precum şi AudioPix al QSound Labs. 
Dacâ primele douâ aplicaţii sunt destinate celor 
care vor sâ mixeze sunete şi loop-uri şi sâ asculte 
MP3-uri, ultima este o aplicaţie destinatâ strict 
amuzamentului. 

Pentru cei dornici sâ creeze sau doar sâ 
asculte fişiere MIDI la o calitate bunâ, este pre¬ 
zent în pachetul plâcilor Edge şi un sintetizator 
wavetable software de la Yamaha, anume cele¬ 
brul S-YXG50. Acesta oferâ pânâ la 576 de tim¬ 
bre de instrumente, precum şi trei stagii de efecte 
-reverb, chorus şi variation, ce se dovedesc 
foarte utile în procesarea sonorâ a materialului 
muzical aflat în format MIDI. 

Interesante, aceste plâci de sunet Philips din 
seria Edge. Deşi nu tocmai agere în ceea ce priveş¬ 
te jocurile, se dovedesc suficient de bine utilate, atât 
software cât şi hardware, pentru a atrage atenţia 
celui interesat de aspectele multimedia ale 
calculatorului personal. 


MariusGhinea 
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Mother of 
Motherboards! 
Test! Part 2! 


V ine o nouâ serie de placi de bazâ! De 

aceastâ datâ ele sunt baza procesoarelor 
Athlon/Duron (Socket 7). De ce rrvam gândit 
sâ vâ stresez cu asemenea lucruri? Nu câ m'rar face 
o deosebitâ plâcere sâ vâ stresez, ci pentru a mai 


lâmuri şi pe gamerul nâpâstuit de soartâ. Dupâ cum 
bine observaţi, aceste plâci nu sunt chiar de ultimâ 
orâ (am înţeles, da' nu mai daţi...] Imediat vine şi ex¬ 
plicaţia. Am fâcut un sondaj de piaţâ. Rezultatul? Cei 
mai mulţi dintre noi nu posedâ nici pe departe ultimele 


1 Producător 

MSI 

Epox 

Iwill 

Gigabyte 

Eagletec 

Asus 

Transcend 

Abit 

Model 

K7T266 Pro R 

8K7A+ 

KK266-R 

GA-7ZX rev 5.0 

M810LMR 

A7A266 

TS-AKT4/A 

KT7A-RAID 

Chipset 

NorthBridge 

VIA VT8366 

AMD AMD-761 

VIA KT 133A 

VIA KT 133 

SIS SIS730SE 

Aii Ml647 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

Southbridge 

VIA VT8233 

VIA 686B 

VIA 686B 

VIA 686B 


ALi 1535D+ 

VIA 686B 

VIA 686B 

BIOS 

Producător 

AMI 

Award 

Award/Phoenix 

AMI 

AMI 

Award 

Award 

Award 

Monitorizarea temperaturii 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Monitorizarea ventilaţiei 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Alocare manuală a IRQ-urilor 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

da 

Selectare FSB 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Număr total frecvenţe FSB (inclusiv 
cele setabile din jumperi) 

Peste 20 

Peste 20 

9 

9 

16 

17 

Peste 20 

Peste 20 

Ajustarea tensiunii de funcţionare a 
procesorului 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Posibilitate de protecţie BIOS 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

Factor de multiplicare ajustabil 
manual 

BIOS 

dip switch 

BIOS 

auto 

BIOS 

auto 

dip switch 

BIOS 

Memorie, Extensii 

Memorie maximă (MB) 

1536 

1024 

1536 

1536 

1024 

3072 

1536 

1536 

Tip memorie 

DDR-SDRAM 

DDR-SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

DDR+SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

Număr bank-uri 

3 

2 

3 

3 

2 

3 

3 

3 

Sloturi AGP/ PCI/ ISA/ CNR/ AMR 

1/5/0/1/0 

1/6/0/0/0 

1/6/1/0/0 

1/5/1/0/1 

1/2/0/0/1 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/6/1/0/0 

Porturi 









Număr porturi COM/ din care imediat 
disponibile 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

1/1 

2/2 

2/2 

2/2 

Număr porturi USB/ din care imediat 
disponibile 

4/4 

4/4 

4/2 

4/2 

4/2 

4/4 

4/2 

4/2 

Număr porturi LPT 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

Număr conectori IDE 

4 

4 

4 

2 

2 

2 

2 

4 

Mod transfer AGP 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

AGP Pro 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

nu 

AGP Retainer 

da 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

Moduri IDE (standard maxim suportat) 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

Formatul plăcii 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

Micro ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

Grafică on-board/ Sunet on-board/ 
Controller LAN on-board 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ cip/ nu 

nu/ cip/ nu 

da/ codec/ da 

nu/ cip/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ nu/ nu 

IDE RAID on-board 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

Scoruri obţinute 

BapCo SySMark 2000 

168 

170 

161 

161 

156 

158 

163 

160 

MadOnion 3DMark 2000 

4513 

4167 

4129 

4106 

4066 

4125 

4114 

4098 

Note obţinute 

Performanţă 

97,31 

97.14 

92,75 

92,15 

89.70 

90,79 

93,48 

91.82 

Dotare 

97,39 

91.94 

97,39 

81,70 

91,94 

86,27 

79.08 

88,24 

Ergonomie/Construcţie 

100,00 

86.67 

66,67 

100,00 

86,67 

93,33 

93,33 

73,33 

Documentaţie 

100,00 

100,00 

87,50 

87,50 

87.50 

87,50 

87.50 

100,00 

Nota finală 

97,68 

94.77 

91,23 

89,98 

89.93 

89.73 

89,40 

89,25 

Ofertant 

Flamingo 

Elsaco 

Skin Media 

Caro Group 

Depozitul de 

Depozitul de 

Provision/ 

Senorg 


Computers 

Electronic 



Calculatoare 

Calculatoare 

Maguay 

România 

Telefon 

01-2225041 

031-514278 

01-231 50 97 

01-3137109 

01-2217377 

01-2217377 

01-3213749/ 

01-2103809 

01-2331676 

Preţ 

169 

143 

150 

97 

70 

181 

91 

165 

Comentarii 

Cu trei sloturi de 

Existenţa 

Din păcate, lipsa 

Controlerul 

O placă ce se 

O placă 

Acest model 

Un produs care 


memorie ce pot 

factorului de 

suportului pentru 

RAID, lipseşte 

potriveşte de 

puternică, dar. 

oferă un slot pe 

excelează în 


totaliza până la 

multiplicare face 

memorie DDR 

cu desăvârşire. 

minune în 

din păcate, a 

cale de 

performanţe. 


1,5 GB RAM şi 

ca această 

face ca aceasta 

în schimb, este 

carcasele ATX 

pierdut foarte 

dispariţie: ISA. 

dar are o bulină 


cu ergonomie 

placă să se 

sâ piardă destul 

prezent un slot 

mini. Iar pentru o mult teren din 

Altfel, la 

neagră din 


aproape de 

preteze cu mare 

de mult la 

AMR. Nu că ar 

placă microATX. 

cauza dotării 

capitolul 

punct de 


perfecţiune. 

uşurinţă la 

punctaj. 

exista şi vreun 

performanţa de 

cam sărace. în 

performanţă nu 

vedere al 


această placă a 

overclocking. 


periferic în stare 

care dă dovadă 

schimb, are o 

stă rău deloc. 

ergonomiei 


atins cel mai 

Instabilitatea sa 


să-l folosească. 

este surprinzător mare bilă albă: 

ceea ce se 

construcţiei. 


înalt prag al 

nu pare să 



de mare. 

este un Asus. 

poate spune şi 

Dar 


performanţelor. 

reprezinte o 





despre 

overclocking-ul 



problemă, dacă 





ergonomie. 

care i-a făcut 



frecvenţele 






renumiţi pe 



atinse nu sunt 






producătorii de 



deosebit de 
crescute. 






la Abit... 
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apariţii în domeniu, ba chiar dimpofrivâ, la unii gă¬ 
seşti şi piese de muzeu mai vechi decât prevede le¬ 
gea. Aşa câ testul de faţa se adreseazâ în special 
segmentului de gameri care îşi pâstreazâ şi adunâ 
alocaţia sau bursa, pentru un DIMM de memorie 


RAM. Daca, totuşi, nu ne dau banii afarâ din casâ, 
ne mulţumim cu ceva mai... pe bugetul nostru, câ 
deh... aşa a fost dintotdeauna românaşul. Condiţiile 
în care s<ju realizat testele: o camerâ foarte bine ae- 
risitâ, luminoasâ şi... un procesor Athlon la 800 MHz, 


plus un DIMM de 128 MB memorie RAM, iar unde 
a fost cazul am folosit memorie de tip DDR. Placa vi¬ 
deo a fost un GeForce2MX cu 32 MB RAM. Mo¬ 
nitorul... nu cred câ e cazul, despre el vom discuta la 
o altâ serie de teste. 

BogdanS 


Iwill 

QDI 

Jetway 

Shuttle 

Tyan 

ECS Elitegroup 

Acorp 

Chaintech 

PC Partner 

Transcend 

KA 266 

KinetiZ 7T 

663AS Ultra 

AK11 

Trinity KT-A 

K7VZA 

7KTA1 

7AJA 

K133ASA-B970 

ALR4 





(S2390B) 






Aii Ml 647 

VIA KT133 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

VIA KT133A 

VIA KT133 

VIA KT133A 

VIA KT 133 

VIA KT133 

Aii Ml647 

ALi 1535D+ 

VIA 686A 

VIA 686B 

VIA 686B 

VIA 686B 

VIA 686B 

VIA 686B 

VIA 686A 

VIA 686B 

ALi 1535D+ 


Award 

Award 

Award 

Award 

Award 

Award/Phoenix 

Award 

Award 

Award 

Award 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

da 

nu 

nu 

da 

da 

da 

da 

da 

nu 

da 

nu 

da 

da 

15 

18 

16 

Peste 20 

Peste 20 

12 

Peste 20 

2 

Peste 20 

15 

nu 

nu 

da 

da 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

da 

da 

da 

nu 

da 

da 

nu 

da 

nu 

da 

auto 

auto 

auto 

jumper-i 

auto 

auto 

jumper-i 

auto 

auto 

jumper-i 


3072 

1536 

1536 

1536 

1536 

1536 

1536 

768 

768 

3072 

DDR+SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

SDRAM 

DDR 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/0/1/0 

1/6/1/0/0 

1/5/0/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/5/1/0/1 

1/6/0/0/0 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

2/2 

4/2 

4/4 

4/2 

4/2 

4/2 

4/2 

4/2 

2/2 

4/2 

4/2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

1 

2 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

4X 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

da 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

ATA100 

ATA66 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA100 

ATA66 

ATA66 

ATA100 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

ATX 

nu/ cip / nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ nu/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu/ codec/ nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

nu 

172 

160 

161 

160 

165 

161 

160 

156 

158 

161 

4190 

4132 

4133 

4155 

4021 

4142 

4152 

4095 

4020 

4146 


97,95 

92,39 

92,98 

92,33 

94,51 

92,92 

92,27 

89,76 

89,89 

92,40 

78,43 

75,16 

75,16 

75,16 

69,93 

71,24 

76.47 

64,38 

72,22 

75,82 

66,67 

100,00 

86,67 

86,67 

86,67 

80,00 

73,33 

100,00 

73,33 

93,33 

87,50 

75,00 

87,50 

87,50 

87,50 

87,50 

75,00 

75,00 

50,00 

87,50 

89,24 

87,98 

87,37 

86,98 

86,88 

85,61 

85,59 

83,49 

82,27 

87,87 

Skin Media 

Brinel 

Ultra Pro 

Eta-2U 

Sistec 

Wog Computer 

Depozitul de 

Comrace 

Senorg România 

Provision/ 



Computers 



Distribution 

Calculatoare 

Computers 


Maguay 

01-2315097 

064-414610 

01-2222036 

056-220287 

064-190282 

01-2108416 

01-2217377 

051-433400 

01-2331676 

01-3213749/01 

2103809 

168 

90 

76 

102 

109 

53 

96 

70 

72 

117 

Ajustarea 

QDI oferă un 

O valoare 

AK11 este o 

Un produs 

Preţul este 

în plus faţă de 

Nu putem spune 

O valoare foarte 

Un mod mai 

tensiunii 

model rapid şi 

normală pentru 

placă, ce deţine 

mediu, din 

marele avantaj 

precedentul model 

că s-a făcut 

scăzută la 

dificil de 

procesorului 

foarte îngrijit 

o placă de acest 

facilităţi de 

aproape toate 

al acestui 

7KTA, cel prezent 

remarcată prin 

documentaţie, care 

configurare a 

este un factor 

realizat. Mulţi 

gen. Acest fapt 

overclocking. La 

punctele de 

produs. Nici la 

vine cu suportul 

ceva anume 

lipseşte cu 

setărilor 

destul de util 

utilizatori 

se datorează în 

acestea mai 

vedere. 

capitolul 

pentru noile 

pentru că atât la 

desăvârşire... 

procesorului, di 

pentru unii dintre 

pretenţioşi vor fi 

principal 

adăugăm şi 

Performanţa 

performanţe nu 

procesoare 

dotare cât şi la 

Poate se vrea 

pricina jumper- 

noi, dar la acest 

mulţumiţi cu 

valorilor medii 

viteza, prin care 

este, totuşi, uşor 

stă tocmai rău. 

Thunderbird, 

performanţă este 

vândută doar spre 

ilor. în schimb, 

model lipseşte. 

această placă. 

rezultate în urma 

iese în evidenţă. 

peste medie. 

Dar la 

având FSB de 

loc de mai mult. 

cei care nu mai au 

este stabilă şi 



testelor. 


ceea ce este un 

celelalte... se 

133MHz, şi cu 


nevoie de nici un 

performantă. 





lucru bun. 

pierde în 

southbridge-ul 


fel de manuale, 







mulţime. 

686B care 


deşi ne îndoim că 








lucrează în mod 


o astfel de 








nativ cu 


persoană ar 








UltraATAIOO. 


cumpăra vreodată 
aşa ceva. 
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Troubleshooting 



Service autorizat 


din timpurile noastre. Poate un Duron sau mâcar 
Celeron, dacâ nu î)i permiţi cine ştie ce. 


I o, ho, ho dragii mei (puţin cam devreme, dar... what the heck)... 
[■■“I Urcaţi voi în poala moşului şi şoptifi-i la ureche ce probleme vâ mai 
I nâpâstuiesc. Şi aşa mergând cu renii mei (cârora, sincer sâ fiu, le-ar 
cam trebui un upgrade la MHz) peste mâri şi ţâri şi coborând prin diverse 
rate de transfer spre modemurile voastre, am încercat sâ rezolv probleme 
care vâ macinâ zi de zi. Acum hai sâ vedem ce a primit moşu' în desagâ... 

BogdanS* 


Sima Florin-Colibaşi, jud. Dâmboviţa 

Am un Windows 98 866 MHz. Mi-om cum¬ 
părat revista din luna noiembrie şi am încercat să 
îmi instalez Max Payne, dar în timp ce citea con¬ 
ţinutul mi s-a blocat, iar eu i-am dat CTRL+ALT+DEL 
şi mi-a apărut lista. în dreptul lui Max Payne scria 
în paranteză (Not Responding). Mă puteţi ajuta? 
Şi mai am o problemă. Când instalez jocuri mi se 
blochează. Sper să fie normal. Nu? Cam atât. 

R: Interesantâ versiune de Windows 98 ai 
tu acolo. Probabil câ ai şi un procesor care ru- 
leazâ la o frecvenţâ de 866 MHz. în primâ fazâ 
m-am gândit câ ar fi una bucatâ de Windows 
de vinâ şi ţi-aş fi recomandat o reinstalare a siste¬ 
mului. Problema ta însâ e totuşi legatâ de CD- 
ROM. Acesta cred câ are ceva probleme la ci¬ 
tirea CD-urilor. Recomandarea mea ar fi sâ îti 
faci rost de altâ unitate sau, eventual, chiar sâ-ţi 
cumperi una nouâ. O ultimâ speranţâ pe care 
pot sâ fi-o dau - încearcâ sâ cureţi unitatea de 
CD-ROM cu un CD-cleaner. 


Liviu - Bucureşti 

Am un K6-2 la 360 MHz cu 3D Nowl, 
placă video TNT2 M64 cu 16 MB, HDD de 3,2 
GB, 160 MB RAM (32 Io PC100 şi 128 Io PC 
133), placă de sunet Yamaha YMF724, CD- 
ROM IG 32X, toate pe o placă de bază VIA 
MVP3. Am Windows 98, DirectX 8.0, Detonator 
v 12.41 instalate... şi cu monitor Medion 16". Pro¬ 
blemele: când aprind calculatorul, în loc să îmi 




apară ecranul negru (cu ceva scris alb) în care 
îmi numără memoria şi verifică procesorul, nu 
apare nimic (blank screen) şi trebuie sâ îl resetez 
de mai multe ori până sâ intre în funcţiune. Pro¬ 
blema a apărut imediat după ce mi-am adăugat 
cei 128 MB RAM. Cred că e ceva din BIOS, 
dar nu ştiu exact ce. Vă rog să mă ajutaţi. 

R: Problema ta este legatâ de cele douâ 
DIMM-uri de memorie. Placa ta de bazâ nu 
poate lucra cu douâ DIMM-uri ce funcfioneazâ 
la frecvenţe diferite. De cele mai multe ori acest 
procedeu merge OK, dar sunt şi cazuri rarisime 
în care pur şi simplu placa de bazâ nu vrea. Nu 
vrea şi basta. Recomandarea mea ar fi sâ scoţi 
DIMM-ul RAM de 32 MB şi sâ lucrezi doar cu 
cel de 128MB. Pe celâlaltîl poţi vinde; eventual, 
acoperi diferenţa şi îţi cumperi unul ce 
funcfioneazâ la PC133. 

Isofocle Valentin - Bucov, jud. Prahova 

/. Am un 486, cum aş putea sâ-i fac up¬ 
grade şi cât ar costa? 

2. Ce or fi mai indicat? Sâ fac un upgrade 
la 486 sau sâ îmi cumpăr alt procesor? Dacă 
da, daţi exemple. 

3. Dacă aş face un upgrade computerului 
meu, ce putere ar avea? 

R. Upgrade? Cam greu de crezut în cazul 
unui sistem 486. Te chinui degeaba încercând sâ 
scoţi apâ din piatrâ seacâ. 

Cel mai bine ar fi dacâ ai încerca sâ vinzi 
tot sistemul şi sâ îţi achiziţionezi unul cât de cât 



Cosmin Ciobanu - Bacâu 


Am un Intel PUI la 460 MHz, 128 MB RAM, 
Savage S4 la 32 MB RAM şi Serious Sam-ul îmi 
dă „serioase"probleme de textură. Poate fi asta 
din cauza plăcii video? Am încercat să repar as¬ 
ta din setting-urile jocului, dar tot sunt „purici " pe 
unele suprafeţe. Luna asta îmi fac un upgrade la 
un PIU la 900 MHz, 612 MB RAM, NVIDIA Ge- 
Force 2 ULTRA. Credeţi că îmi vor merge perfect 
toate „super" jocurile nou apărute pentru urmă¬ 
torii 3 ani? 

R: Dupâ cum probabil fi-ai dat seama, ne¬ 
cazul tâu este generat de actuala placâ video, 
în situaţia datâ (mâ refer la upgrade), cu o ase¬ 
menea configuraţie poţi sâ stai chiar foarte liniş¬ 
tit... dar nu chiar pentru urmâtorii 3 ani. 

Mihai Grigore - Ştefâneşti, jud. Arge^ 

Aş vrea şi eu sâ ştiu ce upgrade îmi reco¬ 
mandaţi la AMD K6-2 400MHz, 32 MB RAM, 
HDD de 3,1 GB, placă video S3 Trio3D/2X 
362/368 şi cam cât ar trebui să scot din buzu¬ 
nar pentru a putea rula acceptabil jocuri bune 
ca 4x4 Evo., Z2: Steel Soldiers, Operation 
Flashpoint etc. 

R: Un upgrade pentru care nu eşti nevoit sâ 
scoţi prea mulţi bani este un sistem bazat pe un 
procesor Duron sau Celeron. Ţinând cont câ pre¬ 
ţurile lor sunt în scâdere, nu vei fi nevoit sâ scoţi 
prea mulţi bani din vistieria casei. în acest fel, du¬ 
pâ cum am scris şi mai sus, vei sta liniştit pentru o 
perioadâ destul de lungâ. în legâturâ cu preţul 
unui astfel de sistem? îmi pare râu, dar nu prea am 
cu ce sâ te ajut aici. Preţurile diferâ de la o firmâ 
la alta. Dar, totuşi, te sfâtuiesc sâ dai o fugâ pe la 
firmele de calculatoare de prin zonâ şi sâ începi 
sâ colectezi oferte. Apoi, mergi liniştit acasâ şi 
începi sâ le studiezi. încearcâ sâ alegi o confi¬ 
guraţie destul de bunâ ca raport preţ/calitate. 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 

O.P. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE lN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 
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_l 6 luni, la preţul de 250.000 lei 
_112 luni, la preţul de 420.000 lei 



Atentie! 
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înainte de a efectua plata 
vă rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai există 
în stoc revistele solicitate 
(068/415158, 418728) 


începând cu luna 
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Am plătit. lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 

J Am mai fost abonat, cu codul. 


12/01 


_| VA, doresc 


Revista Preţ 

Bucăţi 

Total 

CHIP SPECIAL Reţea -2J3J£-70.000 lei/buc. 



CHIP SPECIAL Drivere 60.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 1-6/2001 25.000 lei/buc. 
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Nu expediem reviste ramburs! 


NU VOR FI LUATE ÎN CONSIDERARE! 

Plata se face cu mandat poştal pe adresa 
ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Braşov. 




Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Am plătit. 


. lei în data de.cu “I mandatul poştal nr. 




Tombola LEVEL^ 


Ubi Soft 


EH*’* 

. 

Tombola LEVEL Şi 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


Tombola din acest număr vă oferă ca premiu 
un joc quest: Stupid Invaders. 

I Ce rating are nivelul de chessmaster din jocul 
f ChessMaster 8000 ? 

a) 2876 b) 2800 c) 2825 

Răspunsul se găseşte în articolul dedicat jocului din acest număr. 



Nume, Prenume: 


Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

1 _] 

Loc. 

Cod Judeţ 


12/2001 

Telefon: 

E-mail: 
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Patch 


■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch ■ Patch 



Zicala „Duşi pe apa Sâmbetei' capâtâ valenţe virtuale. 
Imagine primitâ de la Adrian Purcaru 



J|s»t| Ji ij & £J aGcta.RU MCA | 56*TK_K»TRD<_TVc ] Prin.Hoţ» fAt,p Ţ _| a? 24 



3 a». f -O. 



gmi « -■ ■ ■* »■■■ «•*•**» ^ l m<£ »» 

Asemenea documente nici Serviciile Secrete 
nu le vor mai putea descifra. 
Imagine primitâ de la Andrei Mihailâ 



Atenjiunel Atenjiunel Nu rulaţi acest program... 

Pericol de... 

Imagine primitâ de la Cosmin Dragomir 


\4 HP Uw Jet 3100 Propgrttes 



Calculatorul ştie!!! 
Imagine primitâ de la 
Paul Bogdan 



3.034.520 of 3.727.776 k hee 


<DIR> 10/23/2000 23 2/ 


10/2//2000 19:24— 
10/23/2000 23:06— 
10/27/2000 1 9:241— 
10/77/7000 1974— 


_irDfcJ 

j[Drrv«t] 

_JlLevef] 


Asta ori e tipografie ori e imprimantâ StarTrek. 

Imagine primitâ de la Ionel Ploaie 



Când vine vorba de întrebâri încuietoare, 
calculatorul este de neîntrecut. 
Imagine primitâ de la Liviu Vasut 


Câştigătorul nostru de luna aceasta este Cosmin Dragomirl 
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Real-Time Strategy (RTS) 

Black&White 
Commandos 2 
Cossacks: European Wars 
Desperados 
Emperor: Battle for Dune 
MechCommander 2 
Sacrifice 
Settlers IV 
Sudden Sîrike 
Tropico 

Z: Steel Soldiers 


Turn-Based Strategy (TBS) 

Battle Isle: The Andosia War 
Civilization: Caii to Power II 
Europa Universalis 
FalloutTactics 

Jagged Alliance 2: Unfinished Business 
Worms World Party 

First Person Shooter (FPS) 

Clive Barker's Undying 
Counter-Strike 
No One Lives Forever 
Operation Flashpoint 
Project IGI 
Red Faction 
Secret Service 
Serious Sam 
Tribes II 

Role Playing Game (RPG) 

Anachronox 

Arcanum: Of Steamworks & Magick 
Obscura 
Sea Dogs 
Summoner 
Technomage 


Adventure 

I Alone in the Dark; The New Nightmare 
I Dragon Riders: Chronicles of Pern 
] Myst III: Exile 

Mystery of the Druids 
Stupid Invaders 
I The Stingi 
I The Watchmaker 


Action 

American McGee's Alice 
Giants: Citizen Kabuto 
Hitman: Codename 47 
Max Payne 
Metal Gear Solid 
Oni 

Resident Evil 3 
Rune 

Severance: Blade of Darkness 

Add-On's 

Age of Empires 2: Conquerors 
Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
Diablo II: Lord of Destruction 
Geoff Crammond's GrandPrix 3 
2000 Season 

Icewind Dale: Heart of Winter 
Maşter of Atlantis: Poseidon 
Quake III Team Arena 
Sudden Strike Forever 
SWAT 3: Elite Edition 




Simulatoare de zbor/spaţiale 


B-17 Flying Fortress: The Mighty 8th 

Crimson Skies 

Echelon 

Independence War 2: Edge of Choos 
X-Tension 

Simulatoare sportive 

Chess Maşter 8000 
NBA Live 2001 
NHL 2002 

Tony Hawk's Pro Skater 2 
Virtual Pool 3 

Simulatoare Auto 

Cabela's 4x4 Off Road Adventure 
Colin McRae Rally 2 
FI 2001 
Insane 

Pro Rally 2001 
Screamer 4x4 
Superbike 2001 

Swedish Touring Car Championship 2 


Simulatoare economice 

Economic War 
Gadget Tycoon 
Golf Resort Tycoon 
Pizza Connection 2 
Startopia 


Cel mai bun joc al anului: 


Cel mai original joc al anului: 


Cea mai mare dezamăgire a anului: 


Nume, Prenume: 




Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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Chatroom 


HDD-urile mele si multe altele vor mai veni. 

La sfârşit, un singur lucru pot sâ spun câ îmi 
doresc: sâ am în fiecare an mâcar 34 jocuri 
pe care sâ le pot numi de referintâ. 


Ni 


D upâ binevenita pauzâ de luna frecutâ, 
iatâ-mâ din nou adâncit în review-uri şi 
preview-uri. Orice ar fi, rubrica Chat¬ 
room râmâne preferata mea pentru câ nu nu¬ 
mai câ am ocazia sâ vâd ce mai gândeşte ga- 
merul român dar mai am şi ocazia (din când în 
când) sâ observ câ ai noştri sunt mai deştepţi 
decât ai lor. 

Tema din aceastâ lunâ a fost una extrem 
de disputatâ... ce sâ spun, v-aţi întrecut în a scrie 
scrisori cât mai lungi şi mai interesante. Mâ bu¬ 
cur câ acest subiect v-a atras atât de mult şi es¬ 
te plâcerea mea şi a întregii redacţii sâ vâ 
dâm posibilitatea de a vâ prezenta o micâ bio¬ 
grafie în cadrul acestei rubrici. Scrisorile pe ca¬ 
re urmaţi a le citi în urmâtoarele pagini nu au 
nevoie de nici un râspuns pentru câ nu sunt eu 
în mâsurâ sâ vâ judec preferinţele şi istoria 
voastrâ de gameri. 

Tema urmâtoare? M-am gândit la un 
subiect care ar trebui sâ vâ solicite cunoştinţele 
în ceea ce priveşte industria şi jocurile în ge¬ 
neral. „Ce credeţi câ se va întâmpla în ur- 
mâtorii ani în industria jocurilor? Cum se 
vor schimba jocurile şi care vor fi tendin¬ 
ţele cele mai importante?". 

Aştept pârerile voastre pe adresa de mail 
mitza@level.ro sau pe adresa redacţiei. 

Răzvan 

Salut LEVEL, mâ cheamâ Râzvan şi sunt 
din Arad. 

Sunt un fan al vostru din octombrie 99, 
când nu ştiu cum, dar „eram în bani" şi m-am 
uşurat de 34.000 lei pentru a cumpâra o re- 
vistâ mult lâudatâ de un prieten. Tema propusâ 
de tine nu poate decât sâ mâ facâ sâ mâ 
gândesc cu nostalgie la vremurile de neuitat 
din trecut. Primul meu contact cu lumea jocurilor 
a avut loc prin '90 când maicâ-mea a cumpâ- 
rat un Spectrum, calculator pe care încâ îl mai 
am. Câţi nervi aveam şi eu şi fratele meu când 


nu mergea cablul de la transformator şi pier¬ 
deam jumâtate de orâ pânâ gâseam o poziţie 
în care sâ meargâ! 

Acum, când mâ uit peste casete, îmi aduc 
aminte cu plâcere de Video Pool, Krakatoa, 
Mecanic Miner, Jet Pack, Appleman, Xanadu 
şi lista poate continua la nesfârşit. 

„Virusul", odatâ instalat, m-a determinat sâ 
caut ceva şi mai bun. Acel ceva l-a gâsif fratele 
meu la maicâ-mea la serviciu. Era Prince pe un 
2x86 şi de atunci eram zi de zi la mama la 
serviciu. 

Dragostea pentru jocurile cu maşini a luat 
naştere câteva luni mai târziu când un coleg 
de serviciu, nu ştiu cum, a reuşit sâ facâ rost de 
GrandPrix. Când maicâ-mea a vâzut câ nu mai 
scapâ nicicum de noi, a luat marea decizie de 
a cumpâra un 3x86, prin '94. Aventura de abia 
atunci a început. Supaplex şi Commander Keen 
au fost printre primele jocuri ce au poposit pe 
calculatorul nostru, dar întâlnirea cu „giganţii" nu 
a întârziat... Maşter of Orion, X-Com:Enemy 
Unknown, Warcraft, Quarantine (Taxi) sau 
Wolfenstein 3D sunt doar câteva din cele care 
meritâ sâ fie menţionate. 

Trecerea la 4x86 a venit exact când a 
trebuit. La fel a trecut şi perioada când ne plim¬ 
bam cu câteva dischete de 1,44 MB(!I!) de la 
un calculator la altul. Au urmat jocurile care 
erau deja prea mari, un CD-ROM era deja in¬ 
dispensabil. La fel erau şi acei 8 MB RAM. 

Nu voi uita niciodatâ cât de greu ne-a fost sâ 
strângem 50 DM pentru a cumpâra 4 MB în 
plus. Warcraft II, Doom-urile, Prehistoric II, Des- 
cent, GP II, C&C, Orion II mi-au mâncat multe 
nopţi. 

A urmat perioada 6x86-lui. Perioadâ pe 
care nu o voi uita datoritâ unui singur joc, He- 
roes II, continuat imediat de favoritul meu al tu¬ 
turor timpurilor, Heroes III. 

Am ajuns şi la Celeronul meu de acuma. 
De referinţâ sunt doar GP III, Black&White şi 
Hitman. Multe alte jocuri au mai poposit pe 


Andrew Wiggins 

Eram prin clasa a şaptea, nu aveam încâ 
un calculator şi nici nu-mi doream. Aveam câţiva 
colegi care aveau şi în pauze cam numai 
despre asta discutau, lucru exasperant pentru 
mine care nu înţelegeam absolut nimic. Dupâ 
câteva luni bune m-a cuprins curiozitatea şi m-am 
dus sâ vâd despre ce era vorba. 

Porneşte calculatorul, Memory Testing 
4000 şi ceva, alte câteva chestii, himem (râ¬ 
sete infantile), alte chestii, c:\. Buuun, pânâ aici 
nimic interesant, c:\nc\nc, o chestie albastrâ 
pe tot ecranul, o grâmadâ de cuvinte şi nici un 
clopoţel. Obişnuit cu CIP-ul meu cer sâ vâd un 
joc. Selecteazâ games, enter, tycoon, enter, ty- 
coon, enter. Load game şi... La revedere viaţâ 
socialâ, la revedere şcoalâ, cârţi, tot. Ce gra- 
ficâ! Ce sunete! Câte opţiuni! Şi toate se fâ- 
ceau cu chestia aia numitâ mouse pe care la 
început l-am ţinut în mâna dreaptâ şi roteam 
bila cu stânga pentru câ tipul nu avea pad şi 
trebuia sâ te pricepi un pic ca sâ te descurci 
pe biroul lâcuit. 

A venit în câteva zile vacanţa de iarnâ şi eu 
veneam la prietenul meu la 8 dimineaţa şi ple¬ 
cam la 10 seara. Acum câ mâ gândesc, pentru 
un simulator economic, jocul era simpluţ de tot. 
Nici vorbâ sâ pierzi, nici un pic de challange. Dar 
jocul trezea în mine acel spirit organizatoric care 
m-a ţinut în faţa monitorului pânâ l-am terminat şi 
încâ vreo sutâ de ani (din joc). 

A urmat un pic de UF02 şi apoi pauzâ 
pânâ când am intrat la liceu şi, conform promi¬ 
siunilor, babacul mi-a achiziţionat un PC de 
ultimâ orâ (486 dx2 66 MHz, 4 MB RAM, 
video 1 MB, hard 450 MB). Am chemat un 
prieten pe la mine şi timp de 3 zile şi nopţi am 
jucat din nou Tycoon. 

Toate bune şi frumoase, dar vroiam ceva 
nou. Atunci prietenul meu mi-a sugerat sâ-mi cum- 
pâr un pachet de dischete pentru imensul Co- 
manche(9 dischete!). Inutil de spus ce efecte 
halucinogene a avut acea graficâ şi acel feel- 
ing asupra mea... m-a fâcut sâ investesc banii 
de buzunar într-un joystick (pe care nu l-am mai 
folosit dupâ aceea niciodatâ). A urmat jocul 
meu de suflet, de data asta mai aprofundat. 
UFO 2: Terror from the Deep. Jocul mi se pare 
şi acum tare ca idee şi poveste, care cu greu 
se pot regâsi pânâ şi în jocurile de astâzi. Jocul 
era sublim pentru câ, o sâ vâ miraţi, îi lipsea ce¬ 
va. Şi anume LINEARITATEA. Acea nenorocitâ 
de linearitate disperantâ, sentimentul câ faci 
parte dintr-o asociaţie non-profit a NPC-urilor şi 
faci exact ce vrea echipa care a produs jocul 
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şi câ daca ti s-ar fi dat voie ai fi putut sâ faci 
altceva mult mai interesant şi mai eficient. Un 
alt atu era lipsa nivelurilor, misiunilor cum li se 
mai zice. Totul avea continuitate, tu decideai ce 
sâ faci pe plan strategic general, nu ca în War- 
craft sau C&C-ul de mai târziu, unde înaintea 
unei misiuni ţi se spunea câ ai fost trimis în locul 
x pentru a îndeplini misiunea y de câtre gene¬ 
ralul z care gândea totul pentru tine. UF02 
era o adevâratâ provocare intelectualâ pânâ 
şi pe cel mai scâzut nivel de dificultate. 

Urmâtorul joc a fost (cred) Doom, care a 
arâtat primul ce potenţial avea genul FPS. Fru¬ 
mos ca sunetele cu care îngrozeam vecinii pu- 
nându-mi cele 2 boxe active însumând aproxi¬ 
mativ 30 W cu faţa la parchet. Totuşi, cred câ 
mi-a plâcut mai mult Duke. Succesul sâu, cred 
eu, s-a datorat în mare mâsurâ faptului câ per¬ 
sonajul era mai bine conturat faţâ de multe alte 
jocuri ale momentului în care cel mult obţineai 
statistici ale personajelor. Desigur, a contat imens 
grafica (primul la care am vâzut o reflexie în 
oglindâ, motiv pentru care am tras în ea vreo 
30 de secunde) precum şi feeling-ul generat 
de plâcerea de a împroşca sângele extratereş- 
trilor (roşu ca în puţine alte jocuri) pe podea şi 
apoi sâ calci în el şi sâ îţi laşi amprentele bocan¬ 
cilor ca pe o semnâturâ de terminator invincibil. 

De menţionat este şi Jagged Aliance pen¬ 
tru câ este un RPG tactic de o mare frumuseţe 


şi originalitate, în care se remarcâ de aseme¬ 
nea libertatea totalâ de a alege urmâtoarea 
mişcare, precum şi faptul câ personajele, deşi 
multe erau bine conturate ca personalitate mai 
mult prin replicile vorbite decât prin orice alt¬ 
ceva, atitudinea fiecârui personaj fâcându-l 
unic şi îndrâgit de un anumit gen de gameri. De 
asemenea, realismul era mai ridicat, mai ales 
prin felul în care foloseai medikit-urile. Ele nu 
vindecau instantaneu viaţa, ci doar bandajau 
rânile pentru a nu agrava starea sânâtâţii prin 
pierdere de sânge. Rânile se vindecau în timp. 

Şi pentru câ a venit vorba de realism, aş vrea 
sâ fac o parantezâ. Consider câ termenul realism 
este depârtat de idee şi mai la obiect ar fi plau¬ 
zibilitate. Plauzibilitatea poate fi prezentâ şi într-un 
joc SF, pe când realismul nu, şi cu toate acestea 
logica jocului sâ nu ni se parâ idioatâ (de genul 
trage cu pistolul, dârâmâ clâdirea etc.). 

Nu pot sâ nu menţionez Syndicate, în 
care feeling-ul era super. Senzaţia câ direcţio- 
nezi un sindicat al puterii, o senzaţie de supe¬ 
rioritate absolutâ faţâ de poliţiştii şi civilii com¬ 
plet neajutoraţi care erau acolo numai pentru a 
servi scopurilor tale materiale, era super. (...) 

Poate câ aceastâ scrisoare pare mare, 
dar este de fapt rezumatul rezumatului la ce 
aveam de spus. Sunt convins câ gaming-ul 
este un mod de viaţâ şi nu chiar atât de nociv 
pe cât îl considerâ unii, pentru câ nu înseamnâ 


neapârat sâ-ţi distrugi viaţa socialâ sau sânâta- 
tea atâta timp cât eşti un om normal. Sociopa- 
tia genereazâ obsedaţi de calculator şi nu in¬ 
vers. Ca sâ nu mai vorbim de multele pârţi bu¬ 
ne ale jocurilor, cum ar fi dezvoltarea logicii 
sau învâţarea la perfecţie a limbii engleze. 

Cu respect, 

A.W. 

DoomHammer 

Topul a ce m-a impresionat pe mine? Dar 
de ce vreţi sâ ştiţi? OK, sâ începem. 

A fost cândva, demult, când am auzit de 
„jocuri pe fembelizor". Nu prea m-au interesat, 
dar mai târziu am aflat de pişi. Când mergeam 
la vârul meu nu se putea sâ nu mâ joc la calcu¬ 
lator şi aşa invazia a început. Jin minte câ ju¬ 
cam multe arcade-uri, dar nu-l mai ţin minte de¬ 
cât pe unul cu nişte Ninja şi alte astea. 

The FPS age: Detest, urâsc FPS-urile, dar am 
fost un fanatic la un moment dat, câ numai asta ju¬ 
cam. Primul? Doom! Fantasticul Doom, primul joc 
adevâraf. Apoi, ştiu sigur câ am jucat şi partea a 
doua, care devenise... nici eu nu ştiu ce. 

Mai apoi mi-am luat şi eu un pişi şi mi-am 
alimentat setea de mâcel cu: Wolfenstein, Doom 
1 &2, Heretic (frumos enginel), Quake (preferatul 
meu!) şi câte şi mai câte, ultimul contact cu ele 
râmânând Deus Ex (chiar dacâ nu e numai FPS). 
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The Wolf (err... RTS] age: Real Timp Stra¬ 
tegie? Dune 2, Warcraft 2 (şi acum îl ţin minte], 
Starcraft (drăguţ, dar nu l-a depăşit pe War¬ 
craft în clasamentul personal), Age of Empires : 
The rise of Rome (grafica super, gameplay su- 
per-super!), Pharaoh (mi-a plăcut la nebunie!) 
acum oprindu-mâ la Fate of the Dragon care, 
sincer, e un joc bun dupâ pârerea mea, deşi a 
împrumutat foarte multe din AoE2 (care nu m-a 
impresionat prea tare, tocmai de aceea nu 
am zis nimic de el). 

The RPG age: Diablo? Fallout? Baldurs 
Gate? Mici copii pe lângă ce a făcut Sierra cu 
al sau Quest for Glory, care împreunâ cu 
Might&Magicl şi DeusEx sunt singurele RPG-uri 
care mi-au (a scâpat pisicu'l) plâcut cu adevărat. 

The quest age: O sâ umplu toate alea 80 
de pagini şi tot nu o sâ termin cu adventure-uri- 
le mele! De ce? Pentru câ m-au impresionat 
TOATE. Jin sâ amintesc însâ în special Lucas 
Arts şi Alone in the Dark. 

Asta a fost dragii orcului, ne vedem data 
viitoare! 

NYN 

Sâ vedem. Deci nu voi scrie un top deta¬ 
liat, ci doar câteva impresii din punct de vede¬ 
re al unui gamer mai amărât care a scris cu 
speranţa câ o sâ se facă auzit. Fascinaţia pen¬ 
tru jocuri a apărut la o vârstă fragedă când nu 
mai ţin minte cum sau de ce mie şi fratelui meu 
ne-a fost cumpărat un Commodore '64. Fasci¬ 
naţia pentru jocurile pe computer a început de¬ 
sigur când eram în clasa a 6-a sau a 7-a când 
a apărut prima sală de calculatoare în Arad. 
Aşa că am început cariera de gamer mai mult 
prin intermediul multiplayer-ului. De-a lungul tim¬ 
pului aş putea zice că mi-am dat seama că 
aceasta este ceea ce îmi plăcea cel mai mult. 
Cum spunea Mitza: „Ah, DOOM, ţin minte şi 
acum cum" îl jucam în reţea cu încă trei persoa¬ 
ne. Acolo, cuvântul fanatic îşi avea rostul său. 

Faima în rândul gamerilor, chestie obişnuită, 
şi ţin minte şi acum concursurile de Doom, 
Quake 1 şi Warcraft 2 în reţea. Mi-am arătat 
nivelul de experienţă în Quake şi mai ales în 
Warcraft 2 făcând ravagii în rândurile compe¬ 
titorilor... „alea da vremuri!". 

înapoi la aşa-zisul top: 

- Aş da câte un 10 la Transport Tycoon şi 
la Diablo pentru simplitate (notă pentru aşa 
ceva nu cred că s-a mai văzut în LEVEL), fiind 2 
jocuri pe care le prefer unor jocuri mai „titrate" 
ca Diablo2 şi restul Tycoon-urilor. 

- Un 10 la Z şi Dungeon Kepper I şi II 
pentru originalitate. Hai să fim serioşi... ce stra¬ 
tegii aţi mai văzut jucându-se aşa? 

- Un 10 la seria Monkey Island şi Stupid 
Invaders pentru umor. 

- Pentru Blizzard un 10 pentru şmecherie, 


că au făcut atâţia bani cu doar 3 nume cele¬ 
bre. Pentru că ce gamer care se respectă nu 
a auzit de Diablo, Warcraft sau Starcraft, jocuri 
care s-au vândut ca pâinea caldă. 

- 10 pentru MasiveMultiplayerOnline pen¬ 
tru boom-ul extraordinar de care s-a bucurat 
acest gen de joc în ultimul timp. 

Acestea ar fi părerile mele despre câteva 
nume mai deosebite pentru mine, că doar fie¬ 
care are amintirile lui. Cred că mă definesc 
drept un jucător de RPG, Adventure şi mai ales 
Strategie real-time sau turn-based. 

Cât despre cele câteva momente impor¬ 
tante în gaming.... Nu voi uita niciodată Legacy 
Of Kain: Soul Reaver, jocul cu storyline-ul cel 
mai reuşit pentru mine prin simplul fapt că m-a 
lăsat dornic de o continuare. 

Când am jucat prima oară Populus 3, efec¬ 
tele m-au lăsat cu gura cască... îmi plăcea la ne¬ 
bunie cum fugeau oamenii când dădeam cu 
spell-uri în stânga şi în dreapta. 

Ideea ce stă în spatele jocului Black&White 
este extrem de interesantă şi ţin minte bine cum 
am crescut acel mic titan, câte palme a primit 
de la mine şi câte mângâieri. 

Vorbind despre feeling, ce-l mai frumos şi 
proaspăt în minte este cel de la LEVEL Fans 
Câmp, amândouă ediţiile fiind extrem de reu¬ 
şite mulţumită eforturilor organizatorilor. 

Pe lângă scrisorile ce au tratat subi¬ 
ectul din această lună, am găsit într-o zi 
următoarea scrisoare în maiI (scrisoarea 
este reprodusă în totalitate exact aşa cum 
am primit-o/: 

Fane de la Londra 

„Mai Băiatule... mai ţii minte ce îţi spu¬ 
neam ceva timp în urmă că jocurile apar cu o 
lună două înainte şi voi de abia după aceea 
scrieţi ceva. Fii atent: pe CD-ul de luna asta 
este Demo de la Operation Outbreak; te rog 
să mă crezi că eu am jocul de aproximativ 3 
săptămâni o lună. Poate nu o să mă crezi dar îţi 
jur pe ce vrei tu că aşa este. Pe CD scrie că o 
să apară în noiembrie, acum eu stau şi mă 
întreb cum să apară în noiembrie când eu îl 
am de atâta timp? Oricum jocul este o varză 
dezamăgitoare, o pierdere de timp. Eu mă 
apucasem să joc cinstit şi pe easy începuse să 
mă streseze aşa că dacă vrei să vezi misiunile 
repede şi cu tot ceea ce cuprind ele (inamici, 
rezolvarea diverselor chestii specifice fiecă¬ 
reia) te sfătuiesc să dai la multiplayer la coope¬ 
rative, eu aşa am făcut şi le-am văzut pe majo¬ 
ritatea ai văzut la ultima nu merge nu ştiu de 
ce. în primul rând armele sunt varză în tot jocul 
este aceeaşi armă cum ai văzut în demo nu¬ 
mai că celelalte M40 M42 M38 mai au 
câte un aruncător de grenade sau de mine în 


plus. De c* * *t omule de c* * * *t. Mai ales 
că cele mari M40 M42 au o rată de foc mai 
mică decât M36 care spre deosebire de ele 
nu are c* * *tul ăla de lansator de grenade şi 
aruncătorul de aşa zise flăcări (daca alea sunt 
flăcări). Grafica e destul de bunicică jocul are 
destul de multe opţiuni ăn privinţa asta, îţi poţi 
alege numărul de frame per second poţi intra 
în opţiunea avansată ce mai merge bine în pri¬ 
vinţa asta. Cât despre partea de acţiune ce 
mai lasă de dorit. Pai cum e posibil să omori 
inamici cu mare chin pentru că de abia îi vezi 
şi după aia când te duci la ei vezi că au un ka- 
laşnikov sau nu ştiu ce arma M4a 1 şi nu poţi 
să o iei pentru că ăştia care au făcut jocul nu 
au vrut să diversifice. Are el ceva aparte în 
sinea lui dar nu îndeajuns încât să îţi placa. Uite 
îţi dau cerinţele minime de sistem: W9x, P2 
300-400Mhz, 32Mb RAM, 1GIGA pe 
Hdd liber, 3dcard, DirectX8a, DirectXMedia. 

Nu stau acum să mă apuc să-ţi fac articole 
că nu sunt eu angajatul revistei dar mai ţii minte 
când ai spus că eşti fericit că poţi lucra şi te juca 
în acelaşi timp că eşti foarte mulţumit cu munca 
pe care o ai şi că mai eşti şi bun pe deasupra. 

E uite eu pot să-ţi demonstrez oricând că nu 
eşti bun deloc şi că vorbele alea care l.e-ai 
aruncat le-ai pus doar aşa ca să te lauzi şi ca 
să-ţi iasă articolul mai repede pentru că în si¬ 
nea ta tu ştii lucrul asta dar normal cine recu¬ 
noaşte. 

Şi să ştii că nu trebuie să fii neapărat la 
curent cu noutăţile (dacă asta ai înţeles de la 
mesajul ăsta) ca să fii bun, mă uit şi la articole 
cum sunt scrise în ce maniera. Bă voi aveţi ci¬ 
titori numai copii sub 16 ani de scrieţi în halul 
ăsta. Oricând se găsesc oameni de lOx mai 
buni ca voi mă care să scrie la revistă, mă 
refer la oameni care au vocaţie pentru aşa 
ceva nu nişte neaveniţi ca voi. Cred că până 
la urmă o să fiţi daţi afară pentru că am văzut 
că revista s-a subţiat de la lună la lună. O să 
ajungeţi să puneţi doar coperţile şi CD-ul înă¬ 
untru ca să ziceţi că aveţi şi voi revistă. Recu¬ 
noaşteţi că sunteţi cei mai slabi în domeniu de 
la noi din ţara, dar poate că directorul îşi va da 
odată seama şi va scăpa de lichele ca voi ca¬ 
re habar nu au despre jurnalism. Ultimul număr al 
revistei = HÂRTIE CONSUMATA DEGEABA. 

I kiss you all II!" 

Dragă Fanule, 

Mă bucur că ai ajuns în sfârşit la Londra, 
chiar dacă o călătorie cu containerul nu este 
recomandată nimănui (poate fie ţra priit, mai 
ştiL.l 

Văd că trebuie sâ mai explic o dată di¬ 
ferenţa dintre jocurile pirat şi cele originale, 
dintre lansarea oficială a unui joc şi apariţia 
sa la chioşcul tuciuriu din piaţă. Nu ştiu, poa¬ 
te că tu ai impresia că toate jocurile pe care 
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le ai acasâ sunt originale şi câ producăto¬ 
rii de jocuri poartă numele de TDK sau Ver- 
batim, dar crede-mâ câ te înşeli amarnic, 
îfi recomand să mai anjnci o privire peste 
numerele anterioare ale revistei şi poate o 
să ÎJi faci o imagine mai clară despre ce 
ea ce se întâmplă în România în domeniul 
jocurilor. 

Cât despre mostra de articol cu care 
m 'hai fericit ziua, i-aş lăsa pe colegii mei şi 
oi tăi, gamerii, să te judece. Dar fin să te 
felicit pentru abordarea excelentă a arti¬ 
colului, pentru incredibila ta capacitate 
de a analiza până şi cele mai mici amă¬ 
nunte ale jocului şi, nu în ultimul rând, pen¬ 
tru stilul noncomformist în care este redac¬ 
tat articolul (lipsa oricărei urme de punctu- 
afie şi lipsa unor elemente de bază nece¬ 
sare redactării unui articol te plasează cu 
siguranţă în noul val de redactori ce vin 
puternic din urmă). 

Mă plec în fafa acestei demonstraţii 
de virtuozitate şi mă bucur câ micim găsit, 
în sfârşit, un idol care să îmi canalizeze în¬ 
treaga energie creatoare (destul de slabă 
în acest moment, dar sunt sigur că mă vei 
ajuta în această privinţă!. 

Recunosc că nu am habar de jurnalis¬ 
tică, de jocuri şi de chestiile alea de le zice 
calculatoare. îmi pregătesc de pe acum ba¬ 
gajul, îmi fac curăţenie pe birou şi mă pre¬ 
gătesc să părăsesc această revistă împreu¬ 
nă cu toţi ceilalţi colegi ai mei. 

Iţi mulţumim cu topi pe această cale 
pentru câ ne-ai ajutat să ne găsim adevă¬ 
ratele vocapi... eu unul mi-am rezervat un 
loc la o stână în munp, urmând a fi inipat 
în sfânta taină a oieritului, Mike a plecat 
să propovăduiască budismul în Tibet, 
Claudiu a decis să se retragă la casa lui 
din junglele Asiei, Sebah şi Locke tocmai 
şi-au deschis un bar obscur, iar de 



BogdanS nu mai ştie nimeni nimic 

De aici de la stână îfi urez un drum bun 
înapoi în ţară, de preferat nu în duba polifiei. 

Mitza 

Ne-au mai scris: 

Andrei Şerb (aka DYNAMIX) din laşi, 
Kobra de Nicâieri, Liviu din Bucureşti, Petcu- 
lescu Liviu Cristian (aka Ispititorul) din Bucureşti, 
Moise Alexandru din Câmpina, Sima Florin din 
Colibaşi, Dumitraşcu Ştefan din Bucureşti, Stoe- 
nescu Vlad Gabriel din Bucureşti, Râdulescu 
Alfred din Bucureşti şi mulji alţii. 
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TOMBOLA FLAMINGO 2001 
şi poţi câştiga o Mazda MXS 



Cumpără de la FLAMINGO COMPUTERS 
în perioada 28 Septembrie - 25 Decembrie 


2001 şi vei primi 
câte un talon 
de participare 
pentru fiecare 
milion investit! 
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In plus beneficiezi de un talon ce îţi acordă un discount de 
5% pentru orice automobil Mazda achiziţionat prin Mazrom 
Motors - Reprezentant General Mazda pentru România 
(Showroom: Calea Moşilor 272-274; 

Tel.: 212.3993, 212.3994; Fax: 212.3153) 
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22 de magazine te aşteaptă 
să cumperi cadourile de sărbători, 
în plus eşti aşteptat şi la magazinul virtual 

www.eflamingo.ro/saculluimoscraciun 

unde poţi să cumperi 
din sacul lui Moş Crăciun 












































